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JGENEL ACTKLAMA

Muhasebe ve Otesi

LOGO/Yazilim genc yazilim
sektorimuizun yuiz aki olacak bir
urini sunuyor bilgisayar diinyamiza:
LOGO MUHASEBE. Bilgisayar
kullanmayi zevk haline getiren
Ozellikleriyle,
hizl1 ve verimli
calismayi
saglamasiyla,
guvenilirligiyle
: uluslararasi bir
yazilim trtiintinden beklenen kaliteyi
getiriyor, tilkemiz kullanicilarina.
LOGO MUHASEBE aldiginiz gibi
kalmiyor, artan deneyiminizle

birlikte genisliyor, olanaklar artiyor.
LOGO MUHASEBE, klasik muhasebe
islemlerinin dogru ve hizli bir

sekilde yapilmasini saglamanin
Otesinde, Onemi gittikce artan

maliyet muhasebesinin de
yapilmasint saglayan bir raporlama
olanagini: kuctik, kolay ve Tirkce
temelli bir programlama dilini
iceriyor. Yapilabilecekler ise
bilancodan kir-zarar hesabina, KDV
beyannamesi hazirlanmasindan
maliyet muhasebesine kadar genis

bir alan1 kapsiyor. LOGO MUHASEBE
tim bu olanaklarini urkutict
olmadan, hayal kirikhigina
ugratmadan sunuyor. Her an ekrana

Gursoy Boya

Moda Boya Fabrikasi
Guclu ticaret
Sasmaz Deterjan
Bilfer MHadencilik

ASEBE

bir pencere icinde gelen ve icinde
bulundugunuz durumda ne
yapmaniz gerektigini gosteren
‘Duruma Bagli Yardim’ ekranlar1 bu
Ozelliklerinden yalnizca biri. Yazilim
teknolojisinde bir yenilik olarak
adlandiracagimiz ‘Gizli Mentiler’ bu
programin tasariminda ergonomiden
psikolojiye kadar bir cok unsurun
gozonline alindiginin bir kaniti.

“Bir programu ilk kez kullanirken
calismayr kolaylastiran mentiler,
Rullanicinun deneyimi arttikca
gereksizlesirken, sik stk yapilan
secme islemleri ve ekran takibi,
bikkinlik ve yorgunluga neden
olabilir. Mentilere alternatif olarak
gelistirilen Komut Derleyiciler’ ise
programin Rullanimina gecmeden
once yapilacak egitimin stiresini
artirmaktadr. LOGO/Yazilim bu iki
yaklasimi
bir araya
getirmeyi

Bir tus

- = araciligryla,
ancak Ibf&'}!!fdlgl zaman ekrana
gelen (pop-up ) mentiler, ya da tek
har flik komutlar ile hem deneyimi
az bem de deneyimli kullanicilar
programlari etkin bir sekilde
Rullanabilmektedir.”

denemektedir.

Bu yeniliklerin yanisira her hesap
seviyesinde alinabilen saniyelik
mizanlar, pencereler ve pencereler
arast bilgi aktarimi, yabancilik
cektirmeyen alisilmis muhasebe
kayitlarina benzer raporlar ve
defterler ( kasa defteri dahil),
kullanict tarafindan degistirilebilen
ekran formatlari, elektrik

kesnlmelerme karsi gell‘itll‘llmlb
’ ‘auto-recovery’

sistemi gibi
Ozellikleriyle,
hem cagdas
teknolojinin,
— hem de
ulkem17 kosullarinin bir arada
degerlendirildigi bir yazilim paketi
olan LOGO MUHASEBE, gelistirmis
olmakla gurur duydugumuz bir
Grindr.

1OGO

Bayilik sartlan veya genis bilgi igin:
LOGO Bilgisayar Sistemleri [td.Sti.

Rihum Cd. Basgavus Sk. Yazicioglu [sh.
Kat:4 No:70-71 KadikOy 81320 st anbul
Tel: (1) 345 22 56
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P P S e
YAYINCININ NOTU

Yeni Degisikliklerle
Merhaba

ecen sayimizda, gelen “‘Okur Anketi’’ ce-
vaplarina dayal olarak dergimizde bir-
takim degisiklikler yapacagimizi bildir-
mistik. Elinizdeki bu sayida, bu degisik-
liklerden bazilarini gerceklestirdik. Ilk
olarak en yogun talebe konu olan degi-
siklik, yani Program Do6kiim Eki’nin say-
fa sayisinin artirilmasi gerceklesti. Artik
Dokim Ekimiz 32 sayfa olarak yayinlanacak.

BASIC ve Makine Dili 6gretimine yonelik yazilar i¢in
hazirliklarimiz siirtiyor. Bu sayimizda diller konusuna ge-
nel giris niteligi tasiyan bir yaziya yer verdik. Bu yazi,
gelecek sayimizda da devam edecek. Gelecek sayimizda
BASIC 6gretmeyi amaglayan bir diziye baslayacagiz.

Bu sayimizdaki 6zel boliim, gene miizik konusunu ige-
riyor. Miizisyen yazarimiz Mahmut Genceli, SID(derel-
la) yazisini ikinci boliimle siirdiiriiyor. Midi tizerine de
bir kisa yazimiz var. Ozel boliimii-
miiziin Gglincli yazist 18€ “MUZIK smmmsmmonsmonsss
Programlamada Ilk Adimlar’’ i
basligini tasiyor. e 4 LR

Yine anket sonuclarina dayana- &
rak, oyun tamtimlarimizi daha ge- &
nis tutmaya calistik. Ozellikle |
R.M.S.Titanic’in ilginizi cekecegi- |
ni saniyoruz.

Bu sayimizda basladigimiz bir ¥
baska yazi, Avrupa ve Amerika’-
da kendi tiirdesleri arasinda en
fazla satis yapan Commodore 128’1
anlatan bir test. Bu tiir test yazi- ©
larina ileriki sayilarimizda da yer
verecegiz.

Dergimizi ilk sayisindan bugiine getiren basarili Yayin
Yonetmenimiz Iskender Savasir, bir siirii alana yayilmis
calismalarinin yogunlugu nedeniyle, bu gérevinden ay-
rildi. Tabil ki bu ayrilma, dergimizi tamamen terkettigi
anlamina gelmiyor. Savasir, dergiye katkilarini yazar ve
danisman olarak siirdiirecek. Dergimizin iiclincii sayisin-
dan itibaren Yayin Koordinatorliigii gorevini yiiriiten Zi-
ya Bayman, Iskender Savasir’in biraktigr Yayin Yonet-
menligi’ni de tistlendi.

Bir sonraki sayimizda bulusmak tizere...

Osman Babaoglu




Tiirkiye Temsilcisi

(elektronim)

Nobethane Cad. No: 10/66
Sirkeci-Istanbul Tel: 520 53 66-67
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Billgisayar
Yazicilari Arasinda
Bir Yildiz

N Serisi Commodore IBM seri ve
oaralel cikish butin bilgisayarla-
ra kutu arabirimleri sayesinde Ko-
layca bagdlanir. NL-10 120 cps,
NB-15 300 cps yazi hizi ile harika
grafik ve cok cesitli yazi fipleri su-
nan, kullanimi cok kolay yazicila-
rinizatr.

Bilgisayar Yaziciniz

Daha fazla bligl i¢in burayi kesip yollayinz

|Sim ........................................................ Te| ..................................................
Adres """""""""""""""""""""""""""""""""""""" SOka ..............................................
Sehir ................................................................................................




Federol Almanya’'da yayimla-
nan bilgisayar dergisi "64'er”in
Haziran sayisinin kapaginda kar-
silastigimiz, Commodore 64'Un
yeni modelinin resmi, bizleri sas-
kinhga dusururken, ayni gunlerde
Commodore firmasindan gelen
pasin bulteni, mujdeyi resmen ve-
riyordu.

Yeni model, bilgisayar alaniyla
lgilenen herkes icin bir surpriz
olusturuyordu. CUnkud henuz bir-
kac ay once Hannover'de ger-
ceklesen buytk CeBIT fuarinda
hichir Commodore gbrevilisi, bu
veni model uzerine “resmen her-
nhangi bir bilgiye sahip degildi”.
Aletin hazirliklan buyuk bir gizlilik
iIcinde gerceklestiriimis ve piyasa-
ya birdenbire surdlmusta.

Yeni modelin bu sdrpriz ¢ikisini
famamlayan onemli bir baska
gelisme ise, gecen sayimizda ta-
nitmis oldugumuz GEOS'un varli-
glydl. Bu yeni isletim sistemi, dis-
ketten yukleniyor ve ilk defa 8 bit-
lik bir makinede Amiga’ya benzer
bir kullanici ekrani sadliyor. Bu sis-
femde tum komutlar bir joystick ile
verilebiliyor.

Dergideki yaziyi ve basin bulte-
Nnini okuduktan sonra, ana firmay-
la yogun bir yazismaya giristik. Bi-
ze bu makineden ne zaman goén-
derebileceklerdi? GEOS ne za-
man gelecekii? Sonunda vyeni
64’lerin EylUl basinda piyasaya
sUrUlebilecek sekilde gelecedi
anlasildl. Dergimizin bu sayisi eli-
nize gectigi zamanilk “yeni 64" ler
de piyasada boy gdstermis ola-
cak.

TUm dunyada satisi simdiye dek
/ milyon civannda bir sayiya eri-
sen C 64, bu yeni gérinimuyle
de iddiasindan bir sey kaybetmis
degil. Aslinda tum degisiklik, dis
goérinumunde ve adinda. Once
adiyla ilgili gelismeyi sdyleyelim.

Yeni 64

Vel § gk § tpecial
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Yeni C é64’lerde Commodore 64
yazisinin cliinda “Personel Com-
puter” ibaresi yer aliyor. Bu olduk-

commodore

¢a iddiall bir niteleme. Bunun ne-
deni Commodore’un basin bilte-
ninden anlasilabiliyor. Halen sir-




durdlmekte olan yogun ¢calisma-
lar olumlu sonucg verirse, dis des-
teklerle 64 Kbyte'lik kapasitenin
128 veya 256 Kbytea artinimasi
mumkun olabilecek.

Esas onemli degisiklik ise maki-
nenin kabinda. C 64'Gn bu yeni
gordnumu, Commodore 128°e ol-
dukca benziyor. Ondan genislik
ve derinlik bakimindan daha ku-
cUk, bu nedenle de daha kalin-

cda. Eski 64'e oranla ise daha yay-
van, ama daha derin. Aralik cu-

bugunun bulundugu kenar, yeni
64'te U¢ santimetre kadar ileri CI-
kariimis.

Klavye ise hem tuslarnn yerlesi-
mi ve sayisl, hem de mekanizmasi
pakimindan tamamen eskisinin
aynl. Yalniz her iki 64 versiyonunu
yanyana koydugunuzda, yen
64'Un klavyesinin digerine gore
daha yatik oldugunu goérlyoruz.
Bu da, ézellikle uzun sdren kelime-
islem tUranden calismalarda, er-
gonomik acidan eskisine oranla
pbuyuk bir rahatlik saglayacak.

Yeni 64'Un yanina ve arkasina
bakfigimizda ise en ufak bir de-
gisiklige rastlamiyoruz. Butdn giris-
ler eskisindekinin ayni. Yani eski
modelden tum kablolari sokebi-
lir ve hepsini yenisine takabili-
riz. Monitérimuz, disket surucus-
muz, bilgisayarimiz, datasefte’i-
miz, televizyonumuz ve hafta es-
Ki adaptdrimuz, en ufak bir sorun
cikarmaksizin yeni 64'e takilabili-
yor.

Makinenin icini actigimizda vi-
ne tanidik bir seyle karsilasiyoruz:
eski C 64'teki platin. Daha yakin-
dan bakildiginda ise Video-Chip
VIC) ve Input/Output elemani
6526)' nIn yeni versiyon numara-
arl tasidiklan gorultyor. Fakat bu
degisiklikler, eski programlarin
calsmalarnda herhangi bir fark-
lihk yaratmiyor. Tek énemli fark,
ekran goruntusunun -6zellikle de
monitor yerine televizyon kullanil-
diginda- eskisine oranla daha
net olmasi.

Makinenin icindeki diger bir ye-
nilik ise, koruma levhasinin sert ve
dayanikli bir metalden olusmasi.
Eski modelde bunun yerinde ince
pir aliminyum tabaka vardi. Ye-
NI modeldeki metal levha, koru-
manin disinda butdn giplerin so-
gutulmasina da yariyor.
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Resim 1. Gérunumundeki buyuk degisiklik disinda, yeni
C 64’Un klavyesi eskisinin tamamen ayni.

& e T T .

Resim 2. Yeni Commodore’un sag yaninda joystick
portlan, agcmal/kapama diagmesi ve akim giris yeri bulunuyor.

Rasim 3. Commodore’un tum yan uniieieri, nigbir sorun
cikarmaksizin yeni 64’e baglanabiliyor.
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Resim 4. Dis kap acildiginda, saglam bir koruyucu
levha ve ona monte edilmis olan klavye goruluyor.
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commodore 64’te

~ Yeni Isletim Sistemi
TELETEKNIK VE TUM BAYILERINDE
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Bir stereo miizik seti veya bir video
kayit cihazi kullanmak isterseniz, ku-
ral olarak onemli birkac tusun fonk-
siyonlarini 6grenmeniz yeterlidir. Bir
bilgisayarda ise durum oldukg¢a fark-
lidir. Miistakbel bir programci her ne
kadar oncelikle bilgisayarin tuslarinin
islevlerini 6grenmek zorundaysa da,
bu asamayi binbir zorluk, ¢abayla ve
1lk defa karsilastigi el kitabimi adim
adim c¢ozerek ardinda biraktiktan son-
ra, kendine ait ilk programlarin yazil-
mas! giindeme gelir: Bir programlama
dilini, Basic’i 6grenmesi gerekmekte-
dir.

Fakat bircok ornekte sorun bu ka-
darla ¢oziilmiis olmaz. Her seyl Ba-
sic’le programlayacagina inandigi ge-
lisme asamasinin sonuna geldiginde,
bu dilin baz1 zayif noktalarinin da far-
kina varmaya baslar: Basic program-
lar1 yavastir; alt programlarin adlar
yerine satir numaralariyla ¢agrilmasi
ve yapl komutlarinin olmamasi oku-
nabilirligini zorlastirmaktadir ve son
olarak da farkli Basic versiyonlarinin
coklugu baska bilgisayar sistemlerinin
programlarinin fazla bir degisiklik ge-
rektirmeden aktarilmasini hemen he-
men olanaksiz kilmaktadir. Bu zayif
noktalar programciyi ister istemez bir
baska programlama diline gecmeye
zorlamaktadir.

Iste tam bu noktada programcilar
cemaati boliinmeye ugruyor: Bir grup,
““makine dili’’ kavraminda biiyiileyi-
ci bir cazibe goriiyor ve bu dil saye-
sinde kendini Basic’in byte-byte ugras-
ma gerektiren zayifligindan kurtari-
yor. Diger bir grup ise Basic’in ger-
¢cek alternatiflerini ariyor ve bu ara-
ma sirasinda ‘‘Pascal’’, ““Forth”’ ve-
ya “LOGQO’’ gibi kavramlarla karsi-
lasiyor.

Bir Programlama Dili
Ne I¢in Kullanilir?

Diger insanlarla sohbet etmek iste-
digimizde, bir dil kullaniriz. Ayni se-
kilde insanoglu -belli bir anlamda-
“‘akilli’” makinelerle isletim kurabil-
mek icin ortak bir temel-bir dil kulla-
nir. Bu dil ilk planda sohbet etmeye
degil, bilgisayara onu programlayabil-
mek 1¢in komutlar vermeye yarar.

Bu dilleri kabaca iki ana gruba ayir-

mak istersek, bir grubu ‘““makineye
yakin’’ programlama dilleri (Assemb-
ler), digerini 1se Basic, Pascal, Fort-
ran gibi “‘yiiksek’ programlama dil-.
ler1 olusturur. Assembler dillerinin be-
lirli bir MIB’le (Merkezi islem Birimi,
CPU = Central Processing Unit) yakin
bagimhilik i¢cinde olmalarina karsin,
yiiksek programlama diller1 kolay
okunabilirlikler: ve 6zellikle 1slemci-
den bagimsizliklar: nedeniyle 6ne ci-
karlar. Bu baglamdaki en ideal du-
rum, ornegin bir Apple bilgisayarin-
da yazilmis bir Basic programinin,
tizerinde hicbir degisiklige gerek duy-
madan bir Commodore 64’te calisma-
s1 olurdu.

Tabii ki bu, pratikte -6zellikle Ba-
sic’te- gegerli olamamakta. Bunun iki
nedeni var. Nedenlerden biri, Basic
versiyonlarinin yeni standarttan farkl
versiyonlarin ¢oklugu. Diger neden
1se, makine diizeyinden kaynaklani-
yor. Basic’te PEEK, POKE ve SYS ile
dogrudan makine diizeyine erisme
olanag var. Fakat bilgisayarlar ara-
sindaki hardware farkliliklar1 nedeniy-
le, bu olanagin farkli makinelerde kul-
laniilmasi farklh sonuclar doguruyor.
Makine diizeyine erisim olanagindan,
dar anlamda ““yiiksek’’ programlama
dillerinde miimkiin olabildigince ka-
¢inilmis ve bdylece programlarin “por-
tatif’’ olmasi, yani diger bilgisayarlara
aktarilabilir olmasi engellenmis du-
rumda. Bu baglamda Basic makine
diizeyine, diger dillerin cogundan da-
ha yakin.

- Derleyici ve Yorumlayici
T T S e e A Nt M R |

Her bilgisayar, bir makine diline sa-
hiptir. Bu, merkezi islemcisinin dog-
rudan anlayabildigi dildir. Bu “‘dil”’,
ne yazik ki yalmzca ““1’’ ve ““0”’larin
bulundugu dizilerden olusmaktadir.
Yani insanlar acisindan zor anlasila-
bilir bir dildir. Bunun bir tist diizeyin-
de zaten, makine dilinin her komutu
icin bir aciklama metni kisaltmasinin
bulundugu, Assembler dilleri yer al-
maktadir. Kendileri ve ‘*Assembler”’
olarak adlandirilan 6zel programlar,
bu kisaltmalar1 makine diline cevirir-
ler.

Bu sekilde programlama, ¢ok yoru-
cuve neredeyse biktirici bir ¢calisma.
Ayrica bu tiir Assembler programla-

r1 da, baska bilgisayar sistemlerine ya
hic aktarilamiyor ya da ¢ok zor akta-
riliyor.

Ellili yillarin baslarinda ilk kez
““yitksek programlama dilleri’’nin tu-

tarli bir sema taslagi olusturuldu (ba-
kiniz sema). Bir yiiksek dil, Assemb-

ler dilinden baz1 temel noktalarda ay-
rilmakta. Bu programlar makineden
bagimsizlar, yani herhangi bir sorun
ctkmadan en farkl bilgisayarlarda bile
kullanilabiliyorlar. Ayrica bu prog-
ramlar, bir insanin kullanmasi ve oku-
mas1 acisindan oldukca basit; bu da
hata olasiligim1 hissedilir derecede
azaltiyor. Fakat bu yararlar, bir han-
dikapr da beraberinde getirmekte:
Boyle bir yiiksek dili dogrudan yeri-
ne getirebilecek hicbir islemci yok;
ciinkii bu diller, makine icin fazla
““yiiksek’’.

Bu problemin ¢6ziimii de kolay.
Gerek duyulan sey, yiiksek dili maki-
ne diline ceviren ve bdylece bilgisaya-
rin komutlan yerine getirebilmesini
saglayan bir ¢evirmen. Bu ceviri sii-
reci kat1 kurallara uygun olarak ger-
ceklesiyor. Aslinda bu kurallara uyul-
masi, bir algoritmanin varligindan
baska bir anlam tasimiyor. Tabii bir
aligoritma programlanabilir ve boyle-
ce cevirl siireci otamatiklestirilebilir.
Bu ceviri programlari, ‘‘Compiler”’
(derleyici) olarak adlandiriliyorlar.
Tabii ki, (farkli makine dillerine sa-
hip) farkh bilgisayar sistemleri i¢in
farkli derleviciler gerekiyor. Derleyi-
ci programin kendisi ve iiretilen ma-
kine kodu, MIB’in tiiriine gore farklh
olabiliyor. Fakat ¢evrilmis olan prog-
ram, bilgisayar sisteminden tamamen
bagimsiz olarak her zaman ayni seyi,
yani yiiksek dil programi tarafindan
Ongoriilmiis olan1 yapar.

Bunun yanisira, 6zellikle mikro-bil-
gisayarlarda yaygin olmak iizere, bir
yiiksek programlama dilini islemenin
ikinci bir yolu var. Ornegin Commo-
dore 64, MIB olarak 6510 islemcisini
kullanir; 6510 ise birka¢ Basic parca-
sini birarada kullanabilmeyi beceremi-
yor. Buna ragmen bu bilgisayarla cok
rahat Basic’te ¢alisabiliyor. Progra-
min dnce ¢evrilmesi gerekmiyor, ak-
sine program oldugu gibi yorumlani-
yor. Bunun anlami su: C-64’iin Basic

S S A R S T S e s N R S e a L S
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Programlama dillerinin seceresi
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Dillerin baglantilari boyle. Sayi isleme dili olan Fortran’dan Algol’'un da etkisiyle
BASIC duretildi. Dillerin hangi alana yonelik olduklari ust satirda kisaca veriliyor.

yorumlayicisi, makine dili Basic olan
bir siiper islemci gibi davranmiyor. Bu
yanitmaca sirasinda aynen hayali bir
Basic islemcisinin yapacag gibi, tek
tek karakterler yorumlanir.

Tabii ki bu yontem pek rantabl de-
gil. Programin her isletilisinde, yo-
rumlayici, tek tek karakterleri yeniden
taramak zorunda. Buna karsilik der-
leyici yalnizca bir defa cevirir ve bir
daha kullanmaz, ¢iinkii artik program
makine kodundadir.

Bilgisayar ¢aginin baslarinda, islem
zamani ¢ok pahaliya maloluyordu. Bu
nedenle ellili yillarda nihayet derleyi-

cinin ortaya ¢ikmasi, bir mucize ola-
rak algilanmadi.

Ilk Adim - Fortran
A T e G T e VR T

Basit programlamaciliga ve prog-
ramlarin aktarilabilirligine duyulan
gereksinim, 1952 yilinda diinyanin ilk
yiiksek programlama dili olan Fort-
ran’in dogmasina yol acti. 1954 yilin-
da ise, onun temel bazi noktalarinda
diizeltmeler yapilmis ve gelistirilmis

commodore

bir versiyonu olan Fortran II ¢ikti. Bu
ikinci versiyon uzun yillar boyunca
biiylik makine sistemlerinde dil stan-
dardini olusturdu ve giiniimiizde de
-Fortran V bile ¢ikmis olmasina rag-
men- hala biiyiik ragbet gérmekte.
Fortran adi, FORmula TRANsla-
tor (formiil ¢evirici) sézciiklerinin bir-
lesmesiyle olusturulmus ve zaten dil de
tam bu is i¢in gelistirilmis. Giicii, ma-
tematiksel ve doga bilimsel formiille-
rin bu dille programlanabilmesinden
kaynaklaniyor. Yaygin olarak bilinen
tamsayilar (Integer) ve gercek sayilar
(Real)’1n yanisira Fortran’da ¢ift has-
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sasiyetle hesap yapabilmek i¢in Doub-
le Precision ve Ozellikle elektroteknik
alaninda son derece Onemli olan
kompleks say tiirleri de kullaniliyor.
Fakat bu son veri tiirii, makinenin
icinde yerine getirilmesi gereken kar-
masik hesaplarin varlifl nedeniyle,
cogu mikro-bilgisayarda 6ngoriilme-
mis durumda.

Ozellikle diinya capinda yaygin kul-
lanima sahip olan Fortran I'V’te, 1985
yilinda Fortran’dan tiiretilmis olan
Basic’teki gibi, sik stk GOTO komu-
tuyla ileriye veya geriye atlamalar yap-
mak gerekiyor.En son versiyon olan
Fortran V, IF...THEN...ELSE...EN-
DIF... gibi yapilari dilin disinda birak-
t1.

780 MiB’iyle calisan hemen tiim
mikro-bilgisayarlar i¢in CP/M’de
Fortran gecerli. Fakat C-64 i¢in bu dil
heniiz uyarlanmamis durumda.

Fortran’in gelistirilmesinden birkag
yil sonra, iki 6nemli programlama dili
ortaya c¢ikti: Algol ve Cobol.

Algol (ALGOrythmic Language),
Oncelikle matematiksel-teorik prob-
lemlerin ¢6ziimiine yonelikti. Bu dil
hicbir zaman Fortran’in erismis oldu-
gu yayginliga erisemedi. Ama baska
bir 6nemli yarar sagladi: Geliskin,
Obege dayal dillerin olusturdugu
“‘neslin ““atas1’’ oldu. Bu neslin en son
temsilcisi, Ada olarak adlandirilan dil.

Cobol (COmmon Business Orien-
ted Language) 1959 yilinda ticari kul-
lanimlar icin gelistirildi. Gelistirme he-
deflerinden biri, elektronik bilgi islem
uzmani olmayan kisilerin de program-
lar1 okuyabilmelerini saglamak arzu-
su (daha dogru bir ifadeyle s6ylemek
gerekirse, hayali) idi.

Boyle bir hedef belirlemeden, diin-
yada simdiye kadar yaratilmis dillerin
belki de en kétiisii ortaya cikti. Ustii-
ne istliik bir de ticari kullanimin en
yaygin dili haline geldi ve ancak Ba-
sic kullanan ev bilgisayarlarinin yayil-
masiyla bu egemenligi sarsintiya ug-
rayabildi.

Cobol programlarinda dogal dil
(Ingilizce) kullanilir. ““IF X 0
THEN A =B/X"’ seklindeki bir Ba-
sic ifadesi, Cobol’da ““IF X GREA-
TER 0 THEN DIVIDE B BY X GI-
VING A”’ sekline doniisiir.

Tabii ki, boyle-bir dilde her mate-
matiksel formiil, bir bakista tiimiiyle
goriillemeyecek bir yigin olusturuyor.

ramciyl bir On derleyici olarak kullan-
mak seklindeki garip 6zelligi ekleni-
yor. ‘‘Procedure Division’’ olarak ad-
landirilan asil programa ek olarak,
programci (!) tarafindan bir degisken
icin ne kadar bellek alam1 harcanmasi
gerektiginin belirlendigi, ‘‘Data Divi-
sion’’ adli bir boliim var. Ayrica bir
degiskenin i¢ gosteriminin ekrana ve-
ya bilgiyazara verilmesi icin dekode
edilmesi de burada belirlenmek zorun-
da.

Cobol, biitiin bunlara karsin boy-
lesine bir yayginlik kazanmis olmasi-
ni, Oncelikle, biiyiik veri miktarinin
kiitiikler halinde organize edilmesi ve
yonetilmesi yetenegine bor¢lu. Bu ye-
tenek ticari alanda biiyiik yarar sag-
layabiliyor. Fakat diger tiim kullanim
alanlar i¢in, Cobol, rahatca uygun-
suz olarak nitelenebilir.

Biitiin bu uyarilara ragmen Cobol’-
la ugrasmak isteyen biri, kiiciik bilgi-
sayarlar alaninda bugiin ancak CP/M
modunda bu olanaga sahip olabilir.

O sirada onde gelen diller olan
Fortran, Algol ve Cobol’un olumlu
yonlerini kapsayan tek bir dil olustur-
ma glidiisii, altmislh yillarin ortalarin-
da PL/1 (Programming Language 1)
dilinin dogmasina yol acti. Fakat
amag¢lanan hedefe ulasilamadi. Aslin-
da PL/1 bu ii¢ dilin ¢esitli 6zellikleri-
ni kendi icinde topladi, ama bunlar en
iyi 6zellikler degildi. PL/1 program-
lar1 miikemmel gibi g6ziikmelerine
karsin, sasilacak derecede baglantisiz
ve yapisizdi. Bir PL/1 programu,
programcinin kisisel stiline bagh ola-
rak, Fortran’da, Algol’da ya da Co-
bol’da yazilmis goériiniimiine sahip
olabilir; daha da koétiisii, bunlarin her
icliniin bir karmasasi olabilir. Toplu
olarak hakim olunamayacak sayida
anahtar kelimenin varhgi, her prog-
ramclyl kolayca hata yapmaya itebi-
lir.

PL/1 dili, CP/M isletim sistemi bu-
lunan ev bilgisayarlarina uygulanabi-
liyor.

Bu eski, ama halad yaygin olarak
kullanilan dillerden sonra, program-
lama dilleri arasinda modern bir kla-
sik sayilabilecek olan bir dile geldik.
Bu dil, 1971°de Niklaus Wirth tarafin-
dan Algol’a dayanilarak gelistirilmis

yar dillerinde oldugu gibi bir kisaltma
degil. Bu ad, 19. yiizyilda yasamis
olan Fransiz matematikcisi ve filozo-
fu Blaise Pascal’in onuruna verilmis.

Selefi Algol gibi, Pascal de kati bi-
cimde standartlastirilmis bir dil. Ha-
1a cogu Pascal versiyonunda temel ali-
nan, ‘‘“Wirth-Standardi1’’, hangi di
dgelerinin kullanilabilecegini ve bun-
larin etkilerini kati bir sekilde belirli-
yOr.

Son zamanda Kaliforniya’da gelis-
tirilen bir alternatif versiyon -USCD-
Pascal-, Wirth-Standardi’nda yeri ol-
mayan ‘‘string’’ veri tiiriinii ve buna
karsilik gelen fonksiyonlar: da 6ngo-
rityiir. Aralarinda fark, bunun disin-
da ¢cok az. Pascal programlarinin ak-
tarilabilirliginden bahsetmek gereksiz,
ciinkii Pascal’de gerekli olan her ye-
ni veri turi kolayca tanimlanabiliyor.
Eger kullanabileceginiz ‘‘string’’ veri
tiird elinizde yoksa,

TYPESTRING=ARRAY][1..80]
OFCHAR;

yazmaniz yeterli.

Pascal’de ‘‘char’’, 6nceden tanim-
lanmistir ve her defasinda bir tek ka-
rakteri temsil etmektedir. Yukarida-
ki Pascal satir1 (yeni) veri tiirii olan
““string’’de en ¢ok 80 ‘‘char’’ dgesin-
den olusan bir alan olarak tanimlana-
cakti. Bu baglamda devam edilebilir
ve zincir (string) degiskenleriyle cali-
silabilir. Bu, Pascal’de daima zorun-
lu olan, degisken birlesmesiyle gercek-
lesir:

VAR ALPHA: STRING;

Boylece, string tiiriinde olmasi ge-
reken bir Alpha degiskeni birlestiril-
mis olur.

Bu yolla veri tiirii yedekleri isten-
digi kadar artirilabilir. Bu, ilk defa
Pascal’de tutarl bir sekilde gercekles-
tirilebilen ve o zamandan beri de mo-
dern programlama dillerinde olmama-
s1 diisiiniilemeyen bir yenilik.

Pascal, verimliligi ve mantiksal ve
saglikli yapisi nedeniyle, egitim dili
olarak acemi programcilar ve enfor-
matikciler arasinda ¢ok seviliyor.

Bu dil, yapilandirilmis programla-
mayi ve hatta sorunu ¢ozerken yapi-
landirilmis bi¢imde diisiinmeyi 6gre-
tiyor. Boyle bir katki, tabii ki daha
biliyiik programlarin gelistirilmesinde
kiiciimsenemeyecek bir avantayj.

Pascal’in C64 ve CP/M i¢in uygun
bircok versiyonu var.

Bunun iizerine bir de, Cobol’un prog- | (Devam Edecek)

olan Pascal. Pascal adi, diger bilgisa-

s o OIMMOcore

14




SIMONS’ BASIC [2]

Tuna Erfemalp

Hosbulduk... Gecen bolimiumiizde
grafik komutlarini bitirmistik. Bu se-
fer biraz daldan dala atlayacagiz. On-
ce Commodore 64’iin miizik yetenek-
lerini kullanan komutlar: taniyacagiz.
Daha sonra sira, sprite tanimlama ve

hareket ettirme konusunda karsilasi-
lan giicliikler1 yok eden emirlere ge-

lecek. Hemen buna bagh olarak, ka-
rakter setini nasil degistirebilecegimizi
gorecegiz. Ve son olarak da, PAS-
CAL, MODULA-2 ve bunlar gibi
yiiksek dillerde varolan ve son zaman-

larda Basic’in de bir parcas! olmaya
baslayan yapisal kontrol komutlarini

Simons’ Basic ile nasil kullanacagimizi
Inceleyecegiz.

Once
Muzik Komutiar

Commodore 64’iin SID (Sound In-
terface Device) {initesi, benzerleri ara-
sinda tartisilmaz bir iistiinliige sahip-
tir. Ancak programlanmas: POKE
komutlari ile olduk¢a zor olmakta. Bu
nedenle Simons’ Basic, yepyeni mii-
zik komutlan olusturmus.

Once bilgisayarin ses yiiksekligini
ayarlamamiz lazim. VOL n komutu
lle bunu yapabilirsiniz. Burada ‘n’ pa-
rametresi 0-15 arasi bir say1 olmali. 0
1le ses kapah kalirken, 15 ile de ses en

yiiksek voliimiine ulasmaktadir.
Sira geldi, parcayi calacak sesin ta-

nimina. Ses iki bi¢imde tanimlanir.

Once o sesin nasil iiretilecegi, yani

hangi dalga tiiriinde olacag: saptan-
malidir. Sonra da sesin zaman icinde-

k1 dalgalanmasinin nasil olacag belir-
tilir. |

Bunlardan birincisi icin WAVE
n,Xxxxxxxx komutu kullanilmali. Bu-
rada ‘n’ ile Commodore 64’{in ses iire-

teclerinden hangisini kullanmak iste-
digimizi belirtiyoruz. 1-3 arasi bir sa-

y1 olmali bu. ‘xxxxxxxx’ 1se o0 sesi
kontrol eden yazmacin (registerin) sa-
hip olmasi gereken degeri ikili say:
sisteminde gosterir. Bunun nedeni, bu
yazmacin sahip oldugu her bir bit’in

(herhalde bu bit’in bir byte’1 olustu-
ran 8 bit’ten biri oldugunu biliyorsu-

nuz) ayri bir éneminin olusu. Boyle-
ce sesi cok degisik sekillerde etkileme-
niz miimkiin. Bu parametre, érnegin
00010000 olabilir. Dikkat etmeniz ge-
reken sey, bu parametrenin mutlaka 8
basamaktan olusmasi ve 0 ile 1’den

i i

I

e COMMOdore
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baska karaktere sahip olmamasi ge-
rektigi. Bu bit’lerin en soldakine ye-
dinci bit, en sagdakine de sifirinci bit
denir. Buna gore her bir bit’in anla-
mi kisaca asagidaki gibidir. Daha ay-
rintili bilgi icin ya bu konuda yazilmis

kitaplara ya da ‘Programcinin elkita-
bi’na basvurmalisiniz.

: Ses acik/kapali

: Senkronizasyon

: Halka modiilasyonu
: Test

: Ucgen karakteristik
. Testere karakteristik

: Dikdortgen karakteristik
: Beyaz giiriiltii

SN ON O RlA W - O

Sesin zaman ic¢indeki dalgalanma-
sini, ENVELOPE n, a, d, s, r komu-
tu belirler. ‘n’ parametresi ile demin
oldugu gibi, hangi ses iireticinden
bahsettigimizi belirtiyoruz. ‘a’, ‘d’, ‘s’
ve ‘r’ parametreleri, o sesin dalgalan-
ma siirelerini ayarlar. Ingilizcede at-
tack, decay, sustain ve release kelime-
lerinin bas harfleri ile adlandirilan

ADSR-egrisi bu sayilarla belirlenir. ‘a’
ile, sesin ilk basladigi an ile en yiik-

sek seviyesine ulasacagi an arasinda
kalan zaman ayarlanir. ‘d’ paramet-
resi 1se, bu en yiiksek noktadan, bi-
raz sonra belirtecegimiz ortalama de-
gere dusiis 1¢in gececek siireyl verecek-
tir. Iste bu ortalama degeri ise ‘s’ be-
lirleyecektir.‘r’ ile, ses uretici, cikan
sesi liretmeyi biraktiginda, sesin da-
ha ne kadar zaman yankilanmas: (tin-
lama) gerektigini belirlersiniz. Tiim bu
parametreler 0-15 arasinda olacaktir.
‘a’, ‘d’ ve ‘r’ 1¢cin 0 en hazli, 15 en ya-
vas demektir. 0-24 saniye arasinda de-
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gisen zaman dilimlerine karsihik gelir-
ler. ‘s’ ise, ortalama ses yiiksekliginin
o anda VOL ile belirlenmis olan yiik-
sekligin kacta kaci olacagini belirtir.

Simdi sira geldi notalar1 ve ¢alma
siirelerini tanimlamaya. MUSIC hiz,
tanim ile bu islemi yapabilirsiniz. ‘hiz’
icin 0-255 arasi sayilar gecerlidir. 0 en
hizlisi iken 255 en yavasidir. Tabii bu-
radaki en 6nemli kisim ‘tanim’ kismu.
Burasi aslinda bir karakter degiskeni.
Bu degiskenin icindeki karakterler
miizigimizi tanimlayacaklar. Bunu en
iyi, verdigimiz drnek programda go-
rebilirsiniz.

Tanimin ilk karakteri (CLR) tusu
olmalidir. Hemen arkasindan hangi
ses 1le calinacag: gelir., 1-3 arasi bir |
say1 olmal bu. Sonra gelen iki karak-
ter 1se 2 ve (F1) tusu. Artik notalari

tanimlamaya baslayabiliriz.
Ne yazik ki notalar1 do, re,.. si ola-

rak tanimlayamiyoruz. Bunlarin

Amerikan standardinda olan karsilik-
larin1 kullanmalisiniz:

C: Do D:Re E:Mi F: Fa
G:Sol A:La B: S

Notalar1 tanimlarken her nota ICIN
i¢c karakter kullanacagiz. 11k karak-

ter C-B arasi notay: belirten bir harf
olacak. Ikincisi ise, 0 notanin hangi

oktavda oldugunu belirtecek. 0 ile en
kalin, 7 ile de en ince oktav elde edi-
lir. Ve son olarak da o notanin ¢alin-
ma siiresini belirlemeliyiz. Bunu, klav-
yenin sag tarafindaki fonksiyon tus-

lar1 ile yapiyoruz. Her bir tus baska
bir uzunlugu belirtiyor. Soyle ki:

F1l: 1/16’ik nota
F3: 1/8’lik nota
F5: 1/4’liik nota
F7: 1/2’lik nota

F2: 1’lik nota
F6: 4’liik nota

F8: 8’lik nota

Ornegin C6(F1) ile, bilgisayar altin-
c1 oktavdan ince bir 1/16’lik DO no-
tas1 olusturacaktir.

Biitiin notalar1 boylece belirledikten
sonra, tanimin en sonunda (CLR)G

koymalisiniz. BOylece parc¢a bitince
ses duracaktir. Eger koymazsaniz, en
son nota devaml calacaktir.

Artik gerekli hazirhiklar yaptigimi-
za gore parcamizi calabiliriz. PLAY |

] komutunu verdigimiz anda parca-
miz calmaya baslayacaktir. Bu sirada
da program, par¢anin bitmesini bek-
ler. Eger PLAY 2 kullanirsaniz, par-
ca arka alanda ¢atmaya devam eder-
ken, programimz da islemlerine de-
vam edecektir. Bu sirada PLAY 0 ve-

rerek o anda calinan parc¢ay: durdu-
rabilirsiniz. Ancak, PLAY komutunu

sadece program icinde kullanabilirsi-
niz, program disinda bir ise yaramaz.

Miizik ile ilgili komutlarin sonun-
cusu SOUND. A=SOUND yapildi-
ginda, A’nin igerigi 54272 olur. Bu,

SID yazmagclarinin baslangi¢ adresi-
dir. Tipki GRAPHICS’de oldugu gi-

bi POKE SOUND + n,nnn yaparak,
bu yazmaclara sayilar yerlestirebilir-
Siniz.

Sprite Komuftiar

Once ise sprite tanmimlamasiyla bas-
layalim. Bu is icin DESIGN komutu-

nu kullanacagiz. DESIGN kod, adres
olarak kullanilan bu komut, verilen
‘kod’a gore degisik islemler yapar.
Eger ‘kod’ sifirsa, normal (24 X 21)
boyutlarda tek renkli bir sprite tanim-

lamasi yapacagiz demektir. Eger ‘kod’
| ise, bu sefer 12 x 21 boyutlarinda ve

cok renkli sprite tanimlamasi geliyor
anlamini verir. ‘Adres’ ile bu tanimin
nereye yerlesecegi belirleniyor. Bu ad-
resi, (blok *64) formiilii ile bulabilir-
siniz. Gecerli olan blok sayilar1 13-15,

32-63 ve 128-255 arasidir. Bunun di-
sindaki bloklar Simons’ Basic’e zarar

verebilir.

DESIGN komutunun hemen altin-
daki satirdan baslayarak 21 satirlik ta-
mimlama gelir. Bunun nasil oldugunu
en iyi ornek programda gorebilirsiniz.
Tek renkli sprite icin genislik 24 nok-
ta, cok renkli icinse 12 nokta olacak-
tir.

Tanimlama sirasinda kullanacagi-
niz karakterler ¢.’, ‘B’, ‘C’ ve ‘D’ ola-
caktir. Anlamlari da soyle olacaktir:

.. Bosluk
B: (Normalde) Cizgi rengi

(Cok renkli) 1 numaral renk
C: (Cok renkli) 2 numarali renk
D: (Cok renkli) 3 numaral renk

Her tanimlama satirinin basindaki

Ozel isarete dikkat edin! Ayrica, C ve
D renklerini sadece ¢ok renkli sprite’-

ler icin kullanabilirsiniz.
Tanimlama bitti, sira geldi 6zellik-
lerini belirtip, renklerini verip hareket
ettirmeye. Once MOB SET no, blok-
no, renk, oncelik, mod komutunu g6-
relim. ‘no’ ile belirtilen sprite’in (0-7)




hangt blokta oldugu (13-15,32-63,
[ 28-233), rengi (tammmlama sirasinda
C 1le belirlenen), ekrandaki karakter-
lere gore Onceligi (0: sprite Onde, 1:
sprite arkada) ve ¢cok renkh olup ol-
madigr (0: normal, 1: ¢ok renklj) bu
komutla belirlenir. MOB ve SET ara-
sinda bosluk var!!

Sprite’in diger iki rengi de, CMOB
b. d ile belirlenir. her parametre adiyla
avni hartfle tammmlanmis olan nokta-
larin rengini verir.

Sira geldi onlar1 hareket ettirmeye.
Bunun icin 1k1 komutumuz var. Birin-
cist MMOB no,x1,v1,x2,y2, biivik-
lik, hiz biciminde kullanihyor. Belir-
tilen ‘no’va sahip sprite, (x1,yl) ko-
ordinatlarindan (x2,y2) koordinatla-
rina dogru verilen hizla ilerler. ‘hiz’
icin verilecek degerler 0-255 arasinda
olmali (0: hizli, 255: yavas). ‘bliylk-
[k’ ile de, Commodore 64’iin sprite’l
degisik yonlerde biiyiitebilme 6zelli-
ginden faydalanirsimiz (0: normal, I:
yatay biiyiime, 2: dikey biiyiime, 3:
hem yatay hem dikey biiylime).

Diger komut, RLOCMOB no,x,y,
buyiikliik, hiz seklindedir. Belirtilen
sprite’t o anda bulundugu noktadan
belirtilen koordinatlara dogru hareket

ettirir. Diger parametreler deminki gi-

bidir.

Peki, gosterdigimiz bir sprite’r ka-
patmak icin ne yapacagiz? MOB OFF
no ile her sprite’r goriinmez yapabi-
lirsiniz. Bir daha belirtelim, ‘no’ 0-7
arasinda olmahdir. Ayrica MOB ile
OFF arasinda bosluk var.

Simdi gelelim baska bir konuya...
Sprite’larin birbirleriyle ve ekran ka-
rakterleriyle carpismasinin anlasiimasi
sorunu. Simons’ Basic i¢in bu ¢cok ko-
lay. Once sprite-sprite carpismasini
gorelim. Asagidaki komuta bir bakin:

DETECT 0: IFCHECK (nol,no2)=0
THEN carpisma olmus...

Yukaridaki satirin sonunda ‘nol’ ve

‘no2’ numaral sprite’lar arasinda car-
pisma olup olmadigi belirlenmekte.

Simdi de asagidaki satira bir goz atin:

DETECT 1: I[F CHECK(no) =
0 THEN carpisma olmus...

Bu sefer de, ‘no” numarali sprite’-
In ekranla bir ¢carpisma gecirip gecir-
medigl anlasilmakta. Eger yukarida-
ki komutlarda carpisma bulunama-
missa, cevap 0 degil 1 olacaktir.

Sprite komutlar1 bu kadar...

I

Karakter Seti
Degistirme

Commodore 64’tin klavyesindeki
harf, rakam ve grafik 1saretlerini de-
gistirebilirsiniz. Bu 1s i¢cin 6nce MEM
komutunu vermeniz gerekecek. Boy-
lece bilgisayar cesitli hafiza boliimle-
rini ayarlayacaktir. Hemen arkasin-
dan DESIGN komutu gelir. Bu sefer
‘kod’ yerine 2 veya 3 kullanacagiz. 2
ile normal karakterler, 3 ile de cok
renkli karakterler tanimlanmaya bas-

lanacagi haber verilir. Ayrica ‘adres’
hesaplamas1 da degisecek. Artk

(SEO00 + ekran kodu*8) formiili ile
bulunacaktir. Ekran kodlar1 0-255
arasidir. Ancak bunlar sadece biiyiik
harflere ve negatif biiyiik harflere kar-
silik gelirler. Bu sayilara 256 ekleye-
rek kiiciik harflerin kodlarini da elde
edebilirsiniz. Dolayisiyla ‘ekran kodu®
yerine 0-511 arasi sayilar konacaktir.

~Hemen arkasindan, 8 satirlik bir ta-
nimlama gelecek. Burasi tipki sprite
tanimlamasi gibidir. Sadece genislik
normal karakter icin 8, cok renkliler

iIcinse 4 noktadir.
Tekrar eski karakter setine donmek

icin NRM komutunu kullanmaniz la-
ZIm.

Yapisal Kontrol
Komutlari

Programin akisini etkileyen komut-
lara yapisal kontrol komutlar: denir.
Ornegin, GOTO, GOSUB, IF.THEN
gibi. Modern programlama dillerinde
ve yeni Basic tiirlerinde daha baska
kontrol komutlar: standart hale gel-
mistir. Bunlarin ¢ogunlugu Simons’
Basic’te de vardir.

Bunlardan en basiti, CGOTO ko-
mutu. Bilindigi gibi, normal GOTO
komutunun arkasindan sadece satir
numarasi gelebilir. CGOTO komutu-
nun arkasina ise herhangi bir islem
koyabilirsiniz. Ornegin A = 50:CGO-
TO 2*A 1slem1 GOTO 100 ile esdeger-
dir.

Bir baska ilerletme de IF..THEN
komutuna getirilmis. Oncelikle :EL-
SE: komutu var. Oniindeki ve arka-
sindaki ki noktalara dikkat!! Bu ko-
mutla [F ve THEN arasindaki sart
dogru degilse ne yapilmasi gerektigi
belirtilebilmekte. RCOMP ile de, bir
onceki IF...THEN komutunun sonu-
cu kullanilarak islemler birden fazla
satira yayilabilecektir. Cok genel bir
ornek verelim:

10 IF art THEN xxxxxx

20 RCOMP: XXXXXXXXXXXXX
30 RCOMP: xxxx:ELSE:yyy
40 RCOMP: :ELSE:yyyyyyyy
50 RCOMP: :ELSE:yyyyyyyy

Yukaridaki kullanimda, eger sart
dogru ise x’lerle belirtilen bolgedeki
1slemler yapilacaktir. Sartin dogru ¢ik-
mamasi durumunda ise y ile gosteri-
len komutlar isleme girecektir.

Hepiniz FOR..TO..STEP..NEXT
komutunu bilirsiniz. Buna benzer iki
komut daha gelmistir. Birincisi RE-
PEAT...UNTIL komutu. Asagiya bir
bakin:

10 REPEAT
20 XXXXXXXX
30 XXXXXXXX
40 XXXXXXXX
50 UNTIL sart

50 numarali satirdaki sart dogru
oluncaya kadar 20-40 arasi satirlar

tekrarlanacaktir. Birkac REPE-
AT...UNTIL dongiisii icice konabilir.
Buna benzer bir de, LOOP...EXIT

[F...END LOOP komutu vardir. Or-
negin:

e COMMOdore
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10 LOOP

20 XXXXXXXXX
30 XXXXXXXXX
40 EXIT IF sart
50 XXXXXXXXX
60 XXXXXXXXX
70 END LOOP

LOOP ile END LOOP arasindaki
saturlar devamh tekrar edilir. Cikis
saglayacak tek olay, EXIT IFin ar-
kasindaki sartin dogru hale gelmesi-
dir. Bir LOOP..END LOOP arasin-
da bosluk birakmaniz gerekir.

Basic icin tamamen yeni komutlar,
altprogram tamimlamaya ve bunlari is-
lemleriyle cagirmaya olanak taniyan
PROC...ENDPROC ve buna iliskin
diger komutlardir. Ornegin:

O T e e e e e e e ]

1000 PROC altprogram adi
100 XXXXXXXXX

1200

1300

1400 XXXXXXXXX

1500 ENDPROC

Boylece bir altprogram tanmimlanmis
olur. Bu altprogrami cagirirken
CALL veva EXEC komutlarim kul-
lanacaksiniz. CALL isim ile, belirti-
len altprograma GOTO ile atlanmis
olur. EXEC 1sim ile de, o altprogra-
ma GOSUB yapilmis olur. Bu durum-
da ENDPROC, RETURN gibi dav-
ranacaktr ve program altprogrami ¢a-
giran komuttan sonra devam edecek-
tir. Ancak CALL ile cagirdiktan sonra

B, v GRS

bilgisayvar ENDPROC a rastlarsa or-
tava hata ¢ikacakur. Bu konuda dik-
katli olmaniz gerekir. Altprogram
iIsimleri birden fazla kelimeden olusa-
bilir, ancak o satirda baska bir BA-
SIC komutu bulunamaz.

Bu arada bir konu daha var. Basic’-
te bir degiskenin degeri programin ne-
resinde degistirilirse degistirilsin, o de-
gisken tiim program i¢in degismis ola-
caktr. Ancak, bir altprogramda kul-
lanitan degiskende yapilacak degisik-
liklerin ana program kismini etkileme-
s1 1stenmeyebilir. Bu durum i¢in de
kullanilacak 1ki komut var. Altprog-
ramin hemen ilk satirnnda LOCAL
a,b,c,... ile cesitli degiskenlerin isim-
lerini o altprogram i¢in avirabilirsiniz.
Dikkat edin, LOCAL komutunun ol-
dugu satirda baska bir Basic komutu
olmasin. Artik o degiskenleri.géniil
rahath@ ile kullanabilirsiniz. Ana
programa geri donmeden once GLO-
BAL komutunu verdiginizde, o degis-
kenler altprograma gelmeden once sa-
hip olduklar: degerleri geri alacaklar-
dir ve boylece de ana programin, o de-
giskenlerde olan degisikliklerden ha-
beri olmayacak.

Bu aylik da bu kadar, gelecek aya

. kadar 1y1 giinler...

B FrROoGRAM ADI @ S.ELSE B FR0GRAM ADI ¢ S.LOOP
80085 FOR I=1 TO 5 00010 INPUT "KAC TANE SAYI":SS
20018 INPUT "3 SAYI VERIN LUTFEN..":A,B,C | @@@11 LOOP
a2 IF A=1 THEN PRINT B:ELSE:IF A=2 THE Aeece INPUT "SAYI":S
N PRINT C:ELSE:PRINT "A<>1 VE A<>2" | pep3e 1=1
, 0040 : LOCP
020380 RCOMP :ELSE:PRINT " AMA A="A"{LEFT> AABSA : PRINT 1
, B="B"<{LEFT>, C="C AOOER [=1+1
08048 NEXT 08078 : EXIT IF 1S
B FROGRAM ADI : S.REPEAT ggggg ;_KETU LOOP
PBB 10 INPUT "KAC TANE SAYI":SS bt E;IT O —
QD1 MEERRT o PPP33 END LOOP
o220 INPUT "SAYI":S
PPP30 I=1
PPP40 : REFEAT B FROGRAM ADI : S.MUZ IK
00050 : PRINT I 00010 VYOL 10
PPEEa : I=1+1 PPP2A WAVE 1,000 10000
APP8® : UNTIL I>S 00038 ENVELOPE 1,8,8,8,8
ORABE KK PPR40 AF="{CLR>12<F1>CS5{F1>ES<{F1)FS<{F1>"
PPOSO AR$="GS5<F7>CS5<F1>ES<{F1>FS{F1>G5<F7>
898393 UNTIL K=5S pooce Sasri2ESSFIXFSCFIG5CFS) "

PROGRAM : =A2%$+ "ESL{F3)CS{F3>ES{F3D5{F5ES
EEEEEN FROGRAM ADI : S.LOCAL (F1>ES<F15D5¢<F1>C5¢F75" il
PPP 10 A=5:C=3:A%="SIMON":B%$="COMMODRE" POO7O ?ggigg?;gggégé;Eg<Fgfes<F3>65<F1}Fs
P@020 PRINT A,C,A%,B% YFS<F1>"

- POB80 A2$=AR$+"GS5<{F3YES<F3>C5<{F3>05<{F3>C5
88958 GUSUS 180 (F3>CS5{F1>C5¢<F1YES<F1>"
99040 PRINT A,C,A%$,B% POP30 ARF=A2F+"FS{F1)"
APOSA END 00108 A3$="CS<F7>CS<F1><{CLR>G"
PP100 LOCAL A,C,A%,B% ggiég gﬁg#CEB,H$+ﬁE$+HE$+ﬁ3$
PB110 A=7:C=9:A%="64":B$="TRANSIT" PP130 FLASH @, 10:BFLASH 5,2,10
PO 120 PRINT A,C,A%,B% 00140 FDR I=1 TO E?E:CENTRE “*ﬁ%# MUZ TK %
20138 GLOBAL | XXXk MUZ IK #kkk% MUZIK #%¥%":PRINT :N
P@ 140 RETURN PP150 OFF:BFLASH @
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BEREEES FROGRAM ADI

212138 4%
0e2o
al2121=9
aaace
One23
uov24

51517 Poda]

0oB26
41212 F=irg
0830
ane31
vvv32
0en33
nYa34
80B35
00036
AAa37
0Ra3s
PEB4P

o.0DESIGNZ

MEM:DESIGN 2,$E000+ 124 %8
C..BBBB..

A BMOM@IMBI3
~ 00
o
88
0

B, BB . e e
DESIGN 2,$E408+124 %8
EBB....BB
©B..BE..B
CB. .BBBBE
CB..BBBBB
CE..BB..B
EBB. ...EBB
©BBB. .BBB
CBB. .BEBB
PRINT
"

II__ I S R e G S RN E—

CCCCCCCCCRVSON>CCCCccccet{RVY5

BN FROGRAM ADI @ S.PRGC

oA 1ad
1% 1% P=4 %
N30
DBv40
G1%]l% s
al%1%]11%)
51517% %
a008a
nRv3a
e 10o
00118
o120
0@ 130

00140
00150
aozae
Bacz 109
B0220

002386
BR300
BR310
00320

Ba330
00408
00410
NA420

0a430

EXEC EKRAM SIL

EXEC CERCEVE

FOR Q=1 TO 28

EXEC YRZI1 YRAZ

FOR lki=1 TO 208:iNEXT

EXEC YRZI SIL

NEXT

EXEC EKRAN SIL

END

PROC CERCEVE

PRINT "<{HOME >CTRL-6>":

FOR I=1 TO 4@:PRINT "F";::NEXT

FOR I=1 TO 22:PRINT "F"SPC(38)"F";:
NEXRT

FOR I=1 TO 40:PRINT
EMND PROC

PROC YAZI YAZ
PRINT AT(15,18)"{CTRL-3>MERHABA"
PRINT AT(13,12) "{CTRL-7 >KULLANICIM
lll

END PROC

PROQC YAZI SIL

PRINT "<{HOME ><DOWN><CTRL-6>":
FOR I=1 TO 22:PRINT "F"DUF("
+"INEXT

END PROC

FROC EKRAN SIL

PRINT "<HOME >":

FOR I=1 TO 24:PRINT DuUp¢"
R T=1 TO 180:NEXT :NEXT
ENDO FROC

"FUFLINEXT

] rBB)"

",4@); :FO

B FROGRAM ADI

BRvas
4191517 g
voo1oe
80o2a
aeac !
21512 F=4s
%) %)% P=ge!
Qao24
Slalarse
A2a26
neazy
BO023
2151508
ANB3e
PR3 1
uaA3:
ABE3E3
AR s4
B3G5
NBB36
aRa3y
0AB38
ege39
21312535

aalake1%

(91%]19154%
21212159
Baoe:e
0eveE3
aaae4
BRABS
AaABee
BABs7
a3
BaaE3
aeasea
0ga7 1
anas’e
2]%]% ac
afalurgs
41517 P
alala g s
41215 Pary
B2y 78
a1%1% res
alatafeis

08030

v 108

pa18s3

Ba110
215 BE=L%|
e 130
0o 14a

5.5PRITES

PRINT *<{CLR}"

MOB OFF1:MOB OFF2

DESIGN @,13%64:REM 13. BLOK
CBEBBBEBEEBBBBEBBBEBBBBBBBB

EBEBBE. s anessiswsnsnes EBEBEB
BEBB.BBsas ¢ i svmasuain BB.BB
BB BB siiisssnsas BEB. .EE
CBB = £ S BB...BB
CBB BB: s sunumis . BB . BB
EBB.. s s BBiswweas BB« BB
BBB s s s0 s BE: isuBBssass i BB
o1 = PR =3 =L - = (I BB
BBB. «convs BBEE v s n5 e BB
EBE . ss 55 w2 0.4 BHssacawra s BB
CBB:cscanwm BEBB.:::sssss BB
EBBsss s nwns BB. .BE. .cza.. BB
BBB. v.oes BB BB.sos. BB
BBEBs v« s BB s.swwae BB s BB
BB BB:siisans BB . BB
CBE =1 S .BB...BB
UBE. .BBcosrs s v vnvmmes BE. .BB
EBEB.BBss s seswew s BB .BB
REBBB: svess i ssaans . » « BBBB
CBEBEBBEBEBBBEBBBBBEBBEBBBBB

DESIGN 1,14%64:REM 14. BLOKTA MULTI
COLOR

CBECBCBCBCBCEBC
CBCs . CB: s clB
eB.0..CB..D.C
ec..o.Ce.0. .8
EB...BCBD. .:C
CCCCCCDOBBBBB
CBBEBBODCCCCC
ec...0CB0...B
8. .0.C8.0..C
RBEC. U s EBs s Ua B
BBD. « :CB. s HC
BL.10. «CB. .0.8B
EB..D.EB .0, €
eC...DCBD...B
CBBEBBDOCCCCC
eCCCCChbDbBBBBB
CB...DBCBD...C
EL«.0.CEB:D.::B
CB:0::CB::0.C
kL. ..CB...DB
CBECBCBCBCRBCBC

CMOB 8,3:MOB SET 1,13,8,1,8:M0OB SET
Er19,13,1,1%

MMOB 1,10,10,100,100,3,1800:MMOB 2, 1
ne, 108,200,200 ,3, 100

FOR 1=0 TO 14:CMOB I1,I+1:FOR I1I=1 T
O 100:NEXT :NEXT :CMOB 8,3

RLOCMCE 1,308,100,8,20
RLOCMOB 2,9,8,2,30
RLOCMOB 1,0,2980,1,58
MOB OFF1:MOB OFF2
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Teleteknik’ten Orijina

C-64 ORIJINAL KASET

| Pakeller...

R —

C-64 ORIJINAL DISKET

ISIM FIYAT
O'LEVEL MATHS e e vt 5.500
O'LEVEL MATHS ..ot e eisisssnens. 5.500
O'LEVEL HISTORY ..ottt e, T 5.500
O'LEVEL GEOGRAPHY ....voveeeeeeeeereeeeeveeee 5.500
O'LEVEL FRENCH. ... v eves eveeeeeeeceees e ses e sies e, 5.500
O'LEVEL GERMAN . .. eoveeeeeeeiteirsseesessiss i, 5.500
DEPT CHARGE. ..o e e v 3.300
ARCADE EXTRAVENGE........ ) .3.300
MAGGOT MANIA ..o oo 3.300
SUPER BLITZ.c.ovvveeeiieieiiiiieininns e e 3.300
SPIRIT OF THE STONES......... e 3.300
DANCING MONSTERS ...\ veeeeeeieeiesieeiseiese e, 3.300
BUFFALO ROUND UP..ooooieieeieieeeeeeeeeee oo 3.300
LA B Y RINTH oottt e r e e e e nens 3.300
FAGE ACHE . viss soamimsminm s sommiei svs i smd ¥ iieme s smfrommmen 3.300
KNOW YOUR 1Q . v, 3.300
KNOW YOUR CHILD'S 1Q. . eeveveeveeeeeeieiere, 3.300
RAIL BOSS.. oot e, S 3.300
CEACE MAKER. oo SO 3.300
DANDORADS BOX. v v oo 3-300
HARBOUR ATTACK .+ v oo 3.300
DATRICK MOORE AST..viveeveeeeeeeeeeeeeoeeeeen, 3.300
STELLAR WARS ... v eeveteeeieeeeeieeireeeeiser e, e, 3.300
NUMBER PUZZLER. ... veovvoreiereeesoeeeseeseeseens, .3.300
HIDE AND: -SEEI cxsmnns sunsmamasisssss o iasapmeis ai o s 3.300
GET READY TO HEAD oo 6.600
FUN MATHS.......oovien R ST TR 5.500
COMPUTER STUDENT ... oveveee oo ee e, 5.500
INTRO TO BASIC-...cvvivviirinnn. TP 5.500
GORTEK & MICROCHIPS. .. .cviveoreioeeceeisireiinns 5.500
ASSEMBLER TUTOR. .1t veeeieerrereeieeeeeees e, 5.500
INTRO TO BASIC ottt e eneeees 5.500
O'LEVEL BIOLOGY voevveiereeeeereieseceeeoreesnn, B 5.500
O'LEVEL CHEMISTRY ..o 5.500
O'LEVEL PHYSICS. ..o eveereeeee oo e 5.500
SPIRITS & SNOWMEN.............. e, 3.300
C-64 ORIJINAL KARTUS
ISIM FIYAT
SIMONS BASIC oottt ee e 8.800
MAGIC DESK. ..o 5.500
INTERNATIONAL SOCCER. .. veveieeeeeeereieene i, 4.400
C-16 ORIJINAL KASET
ISIM FIYAT
MAYHEM .o O 3.300
STELLAR WARS. .. .eovvvvirernenes, e 3.300
HARBOUR ATTACK ..t 3.300

ISIM FIYAT
ASSEMBLER ... eevteveeeeeeeeeeeereerseneivese e, e, 16.500
DEADINE ....oeeeee oo, e 6.600
STARCROSS ... veveeeeeeeeieeeeeereeesieers e e e sreesr e, 6.600
PILOT 1t es oot ettt er e 16.500
DISK BONES PACK oovvsseoooeoeooeeoeotooeeoeoo 6.000
LOGO oo eie e, RUUTUUTRRR 16.500
ZORK oot e et r e, 6.600
SUSPENDED .. vt iae s 6.600
HIGH FLY R it e 6.600
VIC-20 KARTUS
ISIM FIYAT
COSMIC CRUNGCHES. ... vovoevteieeie e ersre i 5.500
ADVENTURE ‘{CAMND oz sinesn mws R —— 5.500
SUPER SMUGCH. 11ttt ettt e, 5.500
THE COUNT oottt ece oo e e, 5.500
PINBALL .oovoeeeerveveen, e 5.500
SARGON TCHESS: i i cuvassasmonmamimsone o asmamsnsimms 5.500
VOODOO CASTLE........ e, 5.500
PIRATEOS CAVE ...veoveeeieeeeeeeeeeeeer et ene e, 5.500
GORF 1o e, 5.500
SEA WOLF oo .5.500
w7 ey T P ———————— 5.500
CLOWNS oo, 5.500
NUMBER NABBER. ..ttt ias 5.500
S.BINGO MATHS. ..o vevereeeeee e, I 5.500
TOOTH INVADERS. .....ovvevieseveiisciresesseisesssiseseenens 5.500
STAR POST.......... e, 5.500
THE SKY IS FALLING.....ooovovveiereirennn, e, 5.500
JUPITER LANDER. ..+t etveeesereees e eeeiraveeesieene e, 5.500
VIC AVENGER. . .o eos oo e e e eeeres e sen e, 5.500
ROAD RACE ..t oioceiioesireree e esses s e s ereenn, 5.500
RADA RATRACE . .ot eeeeeieece et ee e ereeie et es e, 5.500
GARDEN WARS. .. v eveveeerseiere e eeeireeresseeeeeinens 5.500
DRAW POKER ...t eeveereeeeeore oo eis e s ereeeer s e, 5.500
STAR BATTLE . viveveereeeeise e vesseeseeseereereessresse e 5.500
SUPER SLOOT..oviiiiveiiireinin. e, B 5.500
MULE ATTACK e, 5.500
COSMIC JULBRAK ....eveeeeerereeeeieeeeeseee e ene e, 5.500
RAID OF FORT KNOX. .. vovrereoreeiireesesersorsersesers 5.500
MATION IMPOSSIBLE.......... e 5.500
WWATERL OO o s siisssomans s s e e oS SR b o wason 3 5.500
MENA GREIE. ..ot eieeaes 5.500
KDV dahil
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Seyfettin CANKAYA

Mikrobilgisayarlarin
ve CP/M’nin Dogusu

Bilgisoyar farihinin déntk noktalarin-
dan biri olan mikro-islemcilerin Uretil-
meye baglanmasi ile birlikte amator-
ler, bu yeni ve blylk potansiyele sa-
hip parg¢ay ¢esitli islerde kullanmaya
basladilar. Bu asamada pek cok pro-
fesyonel, mikro-islemcilerin alisilagel-
mis bilgisayar islemleri icin yetersiz ka-
lacagini dudstnerek, bu konuda ol-
dukga karamsar davrandi. Fakat ma-
kineler olduk¢a yuksek fiyatlarna rad-
men amatorler tarafindan alindl ve
denendi. Bir fikir vermek icin 8080
mikro-iglemcisinin 1975teki fiyatinin
360 ABD dolari, 256 Byte'lik bir belle-
gin 1280 ABD dolari oldudunu hatir-
latalim (Bkz. Byte, Sayi 9, 1985).

Fakat bilgili mihendisler ve hevesli
amatorler, ¢ok sevdikleri bu yeni
oyuncaklarina kontrol disinda yeni
kullanim alanlar bulmakta gecikme-
diler.

1975'te Popular Electronics dergisi
Altair 8800 ismini verdikleri ve mini-
computer olarak tanimladiklar 8080
kullanan basit bir mikro-bilgisayarin
yapilisgini tefrika halinde yayinlamaya
basladi. Kit halinde 395 dolara sati-
an bu bilgisayar, anahtarlar ve isik-
arla programlaniyordu ve 256 byte
hafizasi vardi. 8080'nin o zamanki fi-
yah ddgUndlUrse bu bilgisayarin ne ka-
dar ucuz oldugu anlasilabiliyor.

MITS tarafindan tasarlanan ve sati-
lan bu kit, sirketin kurucusu Ed Roberts
tfarafindan kendi elektronik deneyle-
rini gergeklestirmek Uzere dtsnilmas-
fU. Bu basit makine bir ¢igir acti. Ar-
fik, programcilar bir mikro-islemci icin
program yazmaya hazrdilar. Altair'-
In basarisi onun igin yapilmis pek cok

Isletim Sistemi

program ve ¢evre birimlerinin ortaya
¢clkmasini sagladi. Bu cevre birimlerin-
den biri de 2500 dolarlik bir disket su-
racusuayddad.

Disket sdrdcustnin varlid bu bilgi-
sayara yeni bir gozle bakiimasini sad-
ladil.

Artik oldukga ciddi programlar da
yazilabiliyordu.

T T O e T S g s
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Bu programlardan biri de Deniz Kuv-
vetleri'nin lisans-Ustd okulunda hoca
olan Gary Kitdall tarafindan yazilan
ve /70 dolara satilan CP/M isletim sis-
temiydi. O zamana kadar bu denli ki-
sitl bir makine igin, isletim sistemi ya-
zilmasinin zor ve sagma olacagi di-
sunultyordu. Ancak Gary, bu isi ken-
di garajinda gerceklestirerek hem bu
tabuyu yiktt hem de oldukca iyi para
kazandl. Simdi ise Gary, Digital Rese-
arch Inc. sahiplerinden biridir. Asil
onemli olan nokta, amatér ruhla ca-
lisanlarin, mikro-bilgisayar cagdina ne
kadar buydk bir katkida bulundugu
olmustur.

CP/M (Control Program for Micro-
comp), 8080 mikro-islemcisi icin pek

0D0OO0DOOO 0|

GOK program yaziimasini tesvik etti. Bu-
nun bir sonucu olarak Intel (8080'nin
yapimcisi), simdiki mikro-
islemcilerinde bile 8080'nin kitik se-
fini muhafaza etmektedir.

Z-80’nin Dogusu

Bugin C-128'in icinde de CP/M sis-
reminin mikro-islemcisi olarak kullani-
an ve 8080°nin daha gelismis 6zellik-
erine sahip Z-80, 1976 yilinin basinda
ntel’den ayrilan ‘timdevre tasarimci-
sI' Federico Faggin ve Masutoshi Shi-
ma tarafindan kurulan Zilog Inc. tara-
findan tasarlandi. Stper bir Z-80 ya-
raimak amaciyla hareket eden tasa-
nmcilar 1976'da Z-80'i tanittilar. Tek
pesleme kaynadi olan Z-80, 8080nin
bUtin komutlarnini kullandigr gibi, cok
hizli ¢alisan kendi komutlarini da icer-
mekteydi. Toplam 176 komutu olan Z-
80, pek ¢ok yeniligi de beraberinde
getirdi. Daha buyik bellek yayginhigi
saglayan dinamik RAM'lari, problem-
siz bir sekilde kullanilabiliyordu.
8080'nin disandan baglantisi gereken
pekgok yan birimi, tek timdevre Us-
tinde birlestiriimisti. Buttin bu 6zellik-
lerine hizi da eklenince, uzun vyillar
Pek ¢ok tasarimeinin tercih ettigi bir
mikro-islemci olarak kaldi. [

Tum bayilerde

BASIC

ILE PROGRAMLAMA

..‘.“‘-‘|‘I!'!:': -\59\& ’h‘ \‘
SRR

De Y. Mial. Mithat UYSAL I V.Dog.De M. Murat TUN
LT.C. Oprctim Gareviisl LAt Ogectlin Cyesi

Fedetekiiih Yoavmibin
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BiZ siZDN YANAYIZ

PAKET I PAKET II PAKET III
COMMANDO YIE AR KUNG-FU TIME TUNNEL
ZORRO ROBOTEK MERCANARY
SPEED KING GOLDEN TALISMAN TIR NA NOG
FRIDAY 13. TH. ACTION BICKER RAID OVER MOSCOW
CHAMPION BOX. CHILLER HIGH NOON
SPY VS SPY II PISTI PIT STOP I
WHO DARES 11 BEACH-HEAD 1 RAID ON BUNGLE BUY
BACK TO THE FUTURE SPY VS SPY 111 TREN
ROAD RACE SPACE COMMANDO SWORD FISH
- f ]
OUTLAWS JUMP JET e
BOULDERDASH I D.PATROL (T.KONUSMALI) it ¥103
BOULDERDASH II BIG IN JAPAN : ﬁ[_biéo_l HOKEY o
Hﬁ?ﬁ??mﬁgﬂ il ELAVATOR ACTION :\};};{J‘f{;* TAR CHALLENGE
< : GROG'S REVENGE AT
e N— TRACK AND FIELD e
e NICK FALDO GOLF THE CAPTIVE
MATCH POINT COMIC BACERY BMX TRIALS
ROBIN OF THE WOOD f\i\{imf o CHIMERA
PAKET IV TEK KASETLIK OYUNLAR FIYAT LISTEMIiZ
INTER. KARETE FL) ER FOX
BOULDERDASH IV SUMMER GAMES I PAKET PROGRAMLARIL.............. SrRE 5500 TL
BOULDERDASH V SUMMER GAMES I1 1 KASETTE200YUN.......... Ceeereens Ceenen 1900 TL
\ ABA DABA DOO WINTER GAMES 1 KASETTE 40 OYUN........cccceeerunennnn. 2750 TL
el i R 1 KASETTE 1 OYUN... 1500 TL
SPACB DOUBTI—! K_ARATEKA EE BB RS B EEEEEEEEE s E e
PING PONG BEACH-HEAD 11 COMMODORE T-SHIRT . ..o, 1200 TL
GLADIATORS KAWASAKI
WORLD CUP CARNAVAL FIGHT NIGHT
GATES OF DOWN BLACK JACK (T.KONUSMALI)
CIPHOID 4 D.PATROL (T.KONUSMALI)
RUPPERT AND ICE THE HUMAN RACE
ELECTRA GLIDE GREEN BERET
LEADERBOARD GOLF BOMB JACK . .
=l bt b S TOPLU SiPARISLERDE 9/020
ENIGMA FORCE SOLO FLIGHT : . .
URIDIUM FRANKIE GOES TO HOLLY WOOD INDIRIM UY GULANIR.
MOONCRISES 1499 IMPOSIBLE MISSION
AECERATIACK DONALRDEEK TOPTAN VE PERAKENDE
ODEMELI ISTEYINIZ
NOT: Kibris ve yurt disi siparislerinde

SUPER PROGRAM SERILERIMIZE DEVAM EDIYORUZ.
ISTE YENI BIR PAKET PROGRAM DAHA. PAKET IV. TUM OYUNLARI ZEVKLE,
SIKILMADAN OYNAYACAKSINIZ. HEPSI BIRBIRINDEN DEGERLI BU PAKETE SAHIP
OLMAKTA ACELE EDINIZ. KAFA AYAR PROGRAMI HEDIYELI BU PAKETI ALINCA BIZE
HAK VERECEKSINIZ. |
SIMDIDEN BOL SANSLAR DIiLiYORUZ.

-Onceden bedelin gonderilmesi
gerekiyor. Odemeli
gonderemiyoruz.

0SAM
BILGISAYAR

Ebuzziya Caddesi Sakizh Yali Sokak No. 3 Bakirkdy - Istanbu!

TEL: 583 72 46




- Bllgisayar ve
Olasilik Kurami

Osman AMBAROGLU

Her yonuyle gerek oyun stilleri,
gerek dusunme tarziar ayni olan
ki tavia oyuncusu dusunelim.
Bunlar tavia oynuyoriar. Acaba
hangisi digerini yenebilir.

Bu iki oyuncudan kimin yenece-
gini, atacaklar zarlar belirleye-
cektir. Simdi esas konumuza ge-
lelim. Olastlik kurami, eger bu ikKi
oyuncu érnegin 20 defa tavia oy-
nadiklannda, 10 oyunu birinci
oyuncunun, 10 oyunu ikinci oyun-
cunun kazanacagini soyler. Fa-
kat gercekte bu bdyle midir?

Bilindigi gibi alfl yuziG olan tav-
la zarinda bir atista 6'nin gelme
olasiligl 1/6'dir. Daha acgik bir se-
Kilde sOyleyecek olursak, alfi afis-

ta olasilik kuramina gére bir de- |

fa altt gelmesi beklenir. (Zar tut-
mamak kaydiyla tabii).

Bunun sonucunu deneyelim.
Her seferinde dedisik sonuclar el-

de ederiz. HattG baz sayilar hic
gelmemis, bazilari ise 2 defa ve-
ya daha ¢ok gelmis olabilir. Ya-
ni puydk ihtimalle olasilik kurami
Islemeyecektir. Ancak bu zar ati-
sinl 30 defa yapacak olursaniz,
bUtdn sayllardan gelecegini goé-
rebilirsiniz. Ama gene gelen sayi-
larnn adetleri arasinda bir uyus-
mazlik sézkonusu olabilir.
Kisaca, zar atisini cogalitikca,
elde eftiginiz sonuclar birbirine
yaklasacaktir ve olasilik kurami
giderek dogrulanacaktir. Bu ola-
silik kuramini gérmek icin ne bin
defa zar atmaya, ne de es duzey-
de iki tavla oyuncusunu defaiar-
ca tavla oynatmaya gerek var,
Bunu basit bir program ile goére-
piliriz. Bunun i¢in rnd fonksiyonu
lle, bilgisayara zar attirabiliriz.
Deneyimize uygun bir program
yazmak icin her seferinde degise-

tY=0:RY=0

LETEKNIK A.S.
B:U=@:0=C:BE=B:A=0:BY=0:1Y=8:UY=0"

S OINFUT" A AC ZAR ATISI ISTIYORSUNUZ ": X

12 FORL=1TCGA

@ K=INT(RNOI(1)268+1)

52 ONHGOTGI10,122,138,14¢€,158, 168

118 B=B+1:GCTOL70
e I=1+1:GOTO178
136 U=U+1:6G0TC!17@
i92 D=0+1:60T0178

158 BE=BE+1:6G0T017@

162 A=A+
178 NERTL

171 BY=18@%B/X:IY=180¢1/X:UY=100%U/K:DY=
108%0/%:Y=18B*BE/K:AY=R%186/X

186 PRINT"&ILELEN NOMARKALAR"TAB(21) "4

181 PRINT"=-=-memmmm-

158 FRINT"BIR
coB PRINT"IKI

L | B |

----"TAB(21)"--"
"BTAB (2B)LEFT$(STR$(EY) ,5)
"ITAB{28) 1Y

218 PRINT"ULC "UTAEB (28)0UY
2l PRINT"DORT ="DTRB(23)0Y
238 FRINT"BES ="BETAB(28)Y

248 PRINT"ALTI ="ATAEB (2B AY

Renl'y.

pilen zar atis sayisini kullanicinin
pelirlemesi gerekmektedir. Bunun
Icin 5. safirda Input ile bu sayi so-
rulmaktadir. Sonra bu sayi kadar
dongu yaptiniarak (10. satir), zar
atigl bilgisayara yaptiriimaktadir,
(20. safir) 30. satirda zar atisinin
sonucuna goére, program 410,
120, 130...... 160 satira atlamak-
fa ve gelen sonuglar toplanmak-
tadir. 170. satirda ise yeni bir zar
atigl yapilmasi i¢in (déngu bitimi)
10. satira dénulmektedir. D6NgU
pittikten sonra ise program 171.
satira gitmekte ve 171. satirda
gelen zarlarin yuzdeleri hesap-
lanmaktadir. Sonraki satirlarda
ise bulunan sonuclar ekrana gel-
mektedir.

Ik 6bnce zar atis sayisi olarak 4,
5 ve &'yl deneyelim. Her birinde
ayrn sonuglar bulacaginiz gibi,
oranlar da ¢ok farkl olacaktir. Bu-

nu 80 igin denediginiz zaman,

farkl sonug¢lar bulmaniza rag-
men, biraz daha istikrarli sonuc
elde edeceksiniz. 1000 defa zar
afisi yaptiginizda, énceki atislara
gore ¢cok daha istikrarli bir sonu-
ca erigseceksiniz. O halde zar ati-
sini arfirdik¢a gelen zar sayilarinin
yuzaeleri de birbirine yaklasacak
ve olasilik kurami dogrulanacak-
tir. Bilgisayara bin defa zar atisi
yapfirdiginiz zaman, zarda gelen
sayilarin orani birbirine cok yak-
lasacaktir.

Simdi bizim tavia oyuncularimiz
A ve B'ye gelelim. Eger bu oyun-
cular, aralarnnda bes el tavia oy-

- nayip, besini de A oyuncusu ka-

Zanmissa, B oyuncusu artik oyun
kazanmaya baslayacak demek-
tir. Daha dogrusu bu iki tavia
oyuncumuz, oyun sayisini artirdik-
¢a, kazandiklari ve kaybettikleri
oyun sayisi birbirlerine cok yakla-
sacak veya ayni olacaktir. Prog-
ramda da goruldugu gibi, 156 zar
atisinda % sayilarin gelme oran-
lari birbirlerine her zaman farkli
gelebillir. Ancak zar atisini cogalt-
tk¢a bu oranlarin da birbirlerine
cok yaklastigini gérebiliriz. Olasi-
ik kurami, zar atisini cogalttikca
dogrulanmaktadir. Dolayisi ile siz
de 4 kere arkadasiniza yenilmis-
seniz ve arkadasinizla bu oyunu
bilme konusunda gercekten esit
iseniz, arkadasinizla tavlia oyna-
maya devam edin. Yenecegdiniz
gunler uzakta degildir.
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Sevgili Commodore Dergisi yetkilileri,

I1k basta size boyle bir dergiyi ka-
zandirdiginiz icin tesekkiirler. Dergi-
nizi ikinci sayisindan beri takip
ediyorum. Konularinizin ¢cogu yarar-
l1, fakat gereksiz yazilariniz da var:
““Niikleer reaktorlerin giivenligi’’ gi-
bi. Boyle yazilarin yerine ‘“‘BASIC ve
Machine Code’’ ile ilgili daha ilging
yazilar koyabilirsiniz.

Ayrica ‘‘Kaset Disket’’, ““Oyun Ta-
nmtimi’’ ve ‘‘Piif Noktas1’’ gibi boliim-
ler1 de genisletmelisiniz.

Bir de soru: Teleteknik bayileri,
oyun tanitimi i¢in resimli bir katalog
hazirlayamazlar m1? Sevgiler.

BURAK TOKLUTEPE

Sayin Burak Toklutepe,
Biliyorsunuz iiciincii sayimizda bir
“Okuyucu Anketi’’ yaymnlamis ve
okurlarimizin bu anket formunu
cevaplayarak bize gondermelerini
rica etmistik. Gelen ¢ok sayida
form arasindan ornekleme yoluyla
yaptigimiz degerlendirme, bize
dergimizin nasil olmast gerektigi
hakkinda yaklasik bir fikir verdi.
Yazilarimizin tiimiinii Commodore
64’e iliskin konulardan se¢cmenin,
okuyucularimizin tiimiiniin istedigi
bir sey olmadig: inancinday:z.
““Niikleer Reaktorlerin Giivenligi’’
‘ornegi tiirtinden yazilarin,
bilgisayar alanindaki son
gelismelerin okurlarimiza iletilmesi
baglaminda yararli oldugu
inancindayiz. Gecen sayimizdaki
“Yayincinin Notu’ ve ““Okuyucu
Anketi”’ yazilarimizda da
belirttigimiz gibi, ozellikle ““‘Oyun
Tamitimi”’ yazilarnimizi artirmaya ve
genisletmeye calisiyoruz. Fakat bu
konuda okurlarimizin yardimlarina
ihtiyacimiz var.

Sorunuzun cevabina gelince;
Teleteknik ve Commodore dergisi
olarak bayilerimizi bu yonde
zorlayabilmemiz imkansiz. Fakat
sizin gibi Commodore’cularin bu
yondeki baskilar:, bayileri saniriz
bu yone itecektir. Tabii ki boyle
bir hizmetin maliyete onemli bir
katkida bulunacagini gozden uzak
tutmamak gerekiyor.

Sayin Commodore yetkilileri,

Ben 14 yasinda, ortaokul 6grenci-
siyim. Commodore Dergisinin 5. sa-
yisini da aldim. Su anda Commodore
Dergisine aboneyim. Yalniz Commo-
dore Dergisi elime ¢ok gec geliyor.
Ilan kosesindeki ilanlar: kagiriyorum.
Commodore 64 bilgisayarlarinin oyun
kasetinin rekorunun silinme (sifirla-
ma) imkam var mi? Varsa bana reko-
run nasil silindigi hakkinda bilgi
verirseniz ¢cok memnun olurum.

Ben ve benim yasimdaki diger ar-
kadaslarima bilgisayar genellikle derse
calismak amaciyla aliniyor. Acaba bil-
gisayarla ders calisirken nasil bir prog-
ramlama, nasil bir yontem gerekiyor?
Bu konular hakkinda bilgi verirseniz
cok memnun olurum. Saygilarimla.

MEHMET ALI GURSOY

Sayin Mehmet Ali Giirsoy ,
Commodore Dergisi abonelerine
dergileri en ge¢ ayin birinde
postalaniyor. Bu arada meydana
gelen gecikmeler tamamiyle
postadan kaynaklaniyor. Dergi,
gazete bayilerinde ayni giin
satilmaya baslaniyor. Postada
gecen 3-4 giinliik siireye miidahale
etmek bizim elimizde degil.
sormus oldugunuz diger bir soru
da oyun kasetlerinin rekorunun
silinip silinmedigi. Bunu ancak
oyunun kilitli olan programini
kirarak gerceklestirebilirsiniz. Bu
da genellikle uzun ve yorucu bir
cabay: gerektiriyor.

Bilgisayar ile ders calisirken hazir
programlardan faydalanabilirsiniz.
Bu amacla, Software listemizde
bulunan egitim programlarindan
yararlanabilirsiniz. Listedeki
programlar: Teleteknik veya yetkili
bayilerimizden elde edebilirsiniz.
Software listemizi adresinize
gonderecegiz.

Sayin Teleteknik

6 aydir derginizi aliyorum. Dergi-
niz ¢ok giizel. Ben bu mektubumu 6.
sayida yaptiginiz ¢agr i¢in yazdim.

" "Cogu oyunu bitiremedimse de birkag

piif nokta yakalayabildim. Belki bun-
lar1 siz de biliyorsunuzdur.

Castle of terror I ve II’de ““‘vocab”’
emriyle bilgisayarin anlayabilecegi
emirleri elde edebileceginizi biliyor
musunuz?

Ayrica Fighting Warrior’da rakibi-
nizi doviip vazo yaptiktan sonra, bir
de sopayla vazoya degmeye c¢alisin.
Baska rakipler gorebilirsiniz.

Castle of Terror II’den se¢cmeler:

Giris odasindan batiya dogru gitti-
ginizde bir perdeden gecmenizi 6nle-
yen bir gardiyan var. O gardiyana ne
kadar saldirsaniz ad 6teki tarafa ge-
cemiyorsunuz. Iste oteki tarafa gec-
menin yolu:

‘““Extinguish candle’’; ‘‘push
skull’’; ““take book’’; “west’’ ve giz-
li bir odadasiniz. Buradan goriiniir bir
gecit yok. Gizli bir gecit bulmak la-
zim. Heyecanlanmayin, ben burada
pes ettim. Herhalde o odada bulunan
mumu yakmak lazim. Ama satoda bu
151 becerebilecek bir sey bulamadim.

Eger ayn1 odada dediklerimi yap-
madan ‘‘take book’’ derseniz bir tu-
zaga diisersiniz. Altta bir zindan var,
glineye gittiginizde baska bir macera-
cinin iskeletini goriirsiiniiz. Elinde bir
kagit var. Kagitta yazil olam ‘‘exami-
ne note’’ veya ‘‘read note’’ komutla-
riyla 6grenebilirsiniz: ‘“Yasayan o6lii-
lerden sakinin. Onlar hi¢cbir zaman
uyumazlar.”’” Zindandan hep ‘‘south”
diyerek cikabilirsiniz.

Castle of terror II’den bu kadar piif
noktasi kesfettim.

2. sayinizda Impossible Mission’u
tanitirken orglu odalardan bahsetmis-
siniz. Bu odalarda orgun verdigi ses-
ler1 kalindan inceye dogru iizerlerine
basarak siralayin. Bu sefer 4 ses veri-
lecek. Bunu da yaparsaniz 5, daha
sonra 6 ve devam edecek, eger 32 ta-
nesini de yapabilirsek bir ddiille kar-
sillasacagini umuyorum. Buna benim
sinirlerim dayanamadi. Onun icin
hepsini yapamadim.

Bunlar1 yaptiklariniz karsisinda
bor¢ bilir, basarilar dilerim.

Not: Eger baska bir seyler bulursam
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hemen yazacagim. Teleteknik’e nasil
iye olabilirim? Bir de program do-
kiitmlerinde alt1 tistii ¢izili harfler ne

demek oluyor? _
ALP TASDEMIR

Sayin Alp Tasdemir,

Teleteknik’e iiye olmak diye bir
durum yok. Eskiden kuliip
uyeligimiz vardi, bu da gegici bir
stire icin durdurulmustu. Yakin
zamanda tiye kaydimiz baslayacak
ve biz gerek basinda, gerekse
dergimizde siz Commodore’culara
bunu duyuracagiz. Program
Dokiim Eki’nde yayinlanan
programlar BDE veya MDE ile
alinmistir. Alti ¢izili olan harfler
SHIFT tusu ile basilmakta, Uistii
cizili olan harfler ise
COMMODORE tusu ile basilarak
elde edilmektedir.

Sayin Teleteknik yetkilisi,

Konuya girmeden o6nce, Tirkiye’-
de ilk defa cikarilan Commodore der-
gisini ¢ok yakindan izliyorum, Com-
modore dergisinin gerek diizenlenmesi
ve gerekse bizim sorunlarimizi aydin-
latici yazilarla bize yardimci program
bilgiler icin size ¢ok tesekkiir ederim.

Size ilk defa bir sorunumu yaziyo-
rum. Cevaplayacaginizn yiice Rab-
bim’den diliyorum.

- Bildiginiz gibi teyp kafalar1 mik-
natislanma teknigi ile yapilmustir.
(Dogal bir miknatis, evlerimizde bu-
lunan miknatis kasete etki yapabilir.
Bazen de siliyor.) Benim de sorunum
bu konu iizerinde.

- Yiiklemey1 (C-64’e) miizik seti yo-
lu ile yapiyorum. Bir giin kasetlerimi
hoparlor kolonunun iizerine dizmis-
tim. Evvelsi giin hepsinin (ERROR)
verdigini gordiim, normal teypte din-
ledim. Ses frekansi azalmis, yani ho-
parlor kolonunun iizerinde, hoparlér-
lerin miknatisinin etkisiyle program-
larin ses frekansi al¢ak bir diizeye in-
mis, yani hafifce silinmis. Sizden ri-
cam, alcak frekansla C-64’e yiikleme
nasil yapilr.

ilgilenen yetkililere simdiden tesek-
kiir ederim. Saygilarimla.

ORHAN COSKUN

Sayin Orhan Coskun,
Sizin de acikca belirtmis oldugunuz
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gibi, manyetik etki nedeni ile
programlariniz silinmis. Ozellikle
bu stirecten sonra programlariniz
icin bir sey yapilamaz. Umariz bu,
siz ve diger kullanicilarimiz icin bir
uyar: olur ve dikkat ederler.

Sayin Teleteknik yetkilileri,

Ocak 1986’da almis oldugum Com-
modore 64’umii bir ay 6nce Commo-
dore 128D ile degistirmis bulunuyo-
rum. Commodore 128D almamdan
amacim, hem elimdeki Commodore
64 disketlerimi yeni bilgisayarimda
kullanabilmek, hem de profesyonel
sayilabilecek bir bilgisayara sahip ol-
mamdi. Su ana kadar makinemden
herhangi bir sikayetim olmadi. Fakat
boyle bir makinede ekran dizaynim
saglayacak bir komutun olmamasi bii-
yiik bir eksiklik. Sizden istedigim; ilk
olarak ekran dizaynim nasi gercekles-
tirebilirim; makinemde CPM oldugu-
na gore COBOL, FORTRAN, PAS-
CAL gibi dilleri kullanabilmem icin
derleyiciler var mi; varsa nasil elde
edebilirim? Ayrica heniiz bilgisayari-
ma monitor de almamis bulunmakta-
yim, 1902 monitorler su anda mevcut
mu? Degilse ne tavsiye edersiniz, na-
s1l elde edebilirim.

AYKUT SOKMEN

Sayin Aykut Sokmen,

Ekran dizaynini cursor kontrol
karakteri ile gerceklestirebilirsiniz.
(CLR, HOME, INST, DEL,
CRSR, tuslar: ve renk tuslari).
CPM icin COBOL, FORTRAN,
PASCAL gibi diller igin derleyiciler
mevcuttur, fakat birtakim
eksikliklerin giderilememesi
yiiziinden satisa sunulmaya hazir
degildir. 1902 monitorler ise su
anda mevcut degil.

Sayin Commodore Dergisi yetkilileri,

Ben Commodore-64 sahibi, bir or-
taokul 68rencisiyim. Derginizi ilk bas-
larda begenerek aliyordum. Ilk ve 2.
sayilarinizi aldim. Bu sirada dergini-
zin i1k “‘Program Dokiim Eki’’ndeki
““Makina Dili Editorii” isimli, ¢ok ya-
rarli bir programi yazdim ve calistir-
dim. Program ikinci satirda “‘Ouf Of
Data Error’’ hata mesaj1 veriyordu.
Acaba ben mi yanlis yazmistim? 5-6

kez kontrol ettim. Sonugta dogru yaz-
digimi anladim. BASIC konusunda-
ki tiim bilgimle programi defalarca
degistirip yeniden yazdim ve ¢alistir-
dim. Ama ne yazik ki bir basari elde
edemedim. Birden aklima bir fikir gel-
di; ikinci sayinizdaki hata kdsesinde
bu belirtilebilirdi. Baktim, orada da
yoktu. Cok sinirlendim; ¢iinkii bu ha-
ta mesajl yiziinden ilerde derginizde
yayinlanacak bir¢ok guzel program-
dan yararlanamayacaktim. Baska bir
bilgisayar dergisi aramaya koyuldum.
3. ve 4. sayilarinizi almadim. Fakat
sonra anladim ki Tiirkiye’de bana ya-
rarl1 olabilecek baska bir bilgisayar
dergisi yoktu. 5. sayidan itibaren tek-
rar aliyorum. Yalniz, daha énce de de-
gindigim gibi bir¢cok programdan
yararlanamayacagim. Ayrica eminim
ki, bu durum sadece benim icin degil,
bu programi derginizde yayinlandigi
gibi yazan herkes icin gecerli. Liitfen
‘““Makina Dili Editorii’’niin dogrusu-
nu yayinlayabilir misiniz? Eger 3. ve
4. sayilarimizda dogrusunu yayinladi-
nizsa, bunu bana bildirebilir misiniz?
Simdiden tesekkiir eder, yayin haya-
tinizda basanlar dilerim.

LEVENT GUNTAY

Levent Giintay

Mektubunuzda belirttiginiz “‘Out
of Data Error’’ sorunu bir¢cok
okuyucumuz tarafindan bize iletildi
ve biz de daha onceki
sayilarimizdaki ““Okur Mektuplart™
kosemizde bu konuyla ilgili
cevaplar yayvinladik. Ancak ayni
baglamda mektuplarin gelmeye
devam etmesi nedeniyle konuyu bir
kez daha vurgulamakta yarar
goriyoruz.

Program Dokiim Ekleri’mizde,
“Makine Dili Editorii’ de dahil
olmak iizere, yayinladiginiz tim
program dokiimleri once buradaki
arkadaslarimiz tarafindan
calistiriliyor ve ¢alistigi kesin
olarak belirlenen programin
bilgiyazar ¢ikist alintyor. Bu ¢iKkis,
Copyproof olarak adlandirilan
yontemle dogrudan filme alintyor
ve basiliyor. Bu nedenle, ‘‘Program
Dékiim Eki’’nde yayinlanan bir
programin hatali data girisi yapmis
olmaniz gerekir. Sabirli ve dikkatli
bir calismayla datalarinizi yeniden
gozden gegirmenizi tavsiye
etmekten baska bir sey

yapamiyoruz.



Bu oyun, uzayin derinliklerin-
de yapayalniz bir uzay gemi-
sinde geciyor. Meteorlarnn bu-
yuk hasara yol actigi gemide,
hayati dnem tasiyan donani-
min cogu calismamakta. Bu
durumda goreviniz oldukca
zor. 250 odali uzay fabrikasin-
da size gerekli olan donanimi
almaniz gerekiyor.

Ekranda, sahip oldugunuz
silah miktarini belirten bir yuk
gostergesi (CHARGES), zaman
zaman ¢arptiginiz cisimler yu-
zunden zarar gbéren uzay elbi-
senizi onarmak icin topladigi-
NIz onarim malzemesini gdste-
ren bir gosterge (PATCHES), el-
pisenizin ugradigi hasari gds-
feren bir gosterge (LEAKS), kac
fane hayatinizin kaldigini be-
lirten bir gésterge (LIVES) ve
skorunuzu gésteren sayi yer al-
maktadir.

Bu gostergelerin yanisira ek-
randa, sahip oldugunuz esya-
lar gosteren bir cep gdster-
gesi (POCKET), kumanda kdp-
rusunu surekli gosteren bir pa-
NO ve bir harita bulunuyor,
Gemi, daima haritanin orta-
sindaki karede bulunuyor. Ha-
rifa Uzerinde gérinen kirmizi
kareler tehlike durumunu, sa-
r kare ise kumanda kdprisu-
nU gosteriyor.

Oyunu oynarken joystickin
yanisira kafanizi da kullanmak
zorunaasiniz. Oyuna basladi-
ginizda sekiz hayata sahipsi-
niz. Odalarda gérecediniz
havuza dismemeye calisin,
CUnkU her duststntzde sahip
oldugunuz hayatlardan birini
eriyerek kaybedebilirsiniz.

Oyun boyunca ceplerinizde

tasiyabileceginiz nesneler bu-

acaksiniz. Bunlar arasindan
ISinize yarayacak olaniari se-

cebilmek icin -bulmacayi coz-

commocaconre

menize yarayacak ipuclari- S
ve J tuslanna basin.

Once degistirmek Uzere jet
motorunu bulmaya calismali-
siniz. BU moforun nerede oldu-
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sekecek mermi, soldan saga
dodru hareket etmektie olan
cismi vurmanizi saglayacak.
Bunu basarirsaniz, jet motoru-
nu alabileceksiniz.

Oyunun baska bir ézelligi, o
andaki durumunuzu kasete
kaydedebilmeniz. Bunu sag-
lamak icin, énce F, sonra S tus-
larina basmaniz yeterli. Bun-
dan sonra ne yapmaniz ge-
rektigini ekranda goreceksi-
NIZ.

Oyun sirasinda hangi oda-
da bulundugunuzu anlamak
isterseniz, dnce P, sonra R tus-
larina basmalisiniz.

Oksijeniniz bitmeden -oyun
sirasinda zaman faktord bu
ylUzden &nemli- uzay geminizi

ce soldaki kalkana dodru | onarmaniz gerekiyor. Basari-
- yaklasip ates edin. Buradan lar.

Ju, arkadaki haritada goste-
rilmistir. Gosterilen yere gelin-

Aerobic

Arhk formunuzu korumak ya
da sagdlikli olmak amaciyla
aerobic yapmak icin kursa
gitmenize gerek yok. Commo-
dore’'nuzla evinizi bir aerobik
salonu haline getirebilirsiniz.

Programi yuklediginizde,
narin vlcutlu aerobik &gret-
meninizin sundugu bir demoy-
la karsilasiyorsunuz. Eger gos-
teriyi kisa kesmek ve bir an on-
ce hareketlere baslamak isti-
yorsaniz, RETURN fusuna a-
sin. Menude yer alan her duzey-

Artik aerobik kiyafetinizi gi- de, 1sinma, hareketler ve gev-
vip ekranin karsisina gecebi- seme bpolumleri bulunuyor.
lirsiniz. Joysticki kullanarak bu bdlum-

Kurs, Uc duzeyden olusuyor: lerden istediginizi secebilirsi-

< k. K

Vicudunuzun yalnizca bir
POIUMUNU MU calistirmalk isti-
yorsunuz? AEROBIC programi
size bu olanagi da saglaya-
caktir. Programin bu esnekli-

Baslangi¢, orta ve lleri.

Son derece ritmik ve keyifli
bir mizik esliginde ve tabii 6g-
retmeninizin édncadlugunde is-
tediginiz bAIUMU seciyorsu-
nuz. Yapmaniz gereken hare-
ketlerin yazili aciklamasi ek-
randa veriliyor. Her hareket di-
zisinde baska bir muzigin esli-
dinde calisacaksiniz.

NIZ.

Ekranin sol Ust késesinde bu-
lunan ve geriye dogru isleyen
sayac, size bir hareketi kac
kez yinelemeniz gerektigini
gosterecektir.

Joystick'i One ve arkaya itip
ates tusuna basarsaniz, hare-

kgeﬂerin hizini ayarlayabilirsi-

NIZ,

ginden yararlanarak, yalniz-
ca kolunuzu, bacaginizi vb.
cahstirabilir; ¢alishrmak iste-
mediginiz organlar olursa,
ates tusuna basarak o Polum-
den cikarabilirsiniz.

Artik aerobic salonlarina
tonlarca para dokmeye pay-
dos. Commodore 64, o salon-
lar evinize getirecek.

L T e o R Ry e S s S e
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Entombed

Staff of Karnath’'daki kahra-
manimiz, bu kez bir piramidin
iIcinde kapall kaliyor. Bircok
odalar ve koridorlardan olu-
san |labirenfte bir cikis yolu
bulmak durumunda. Oyunun
basinda kapall kaldigr oda-
dan cikabilmek icin kapiy! fi-
kayan iki heykeli yana gekmes
gerekiyor. Bunu saglayacak
mekanizmnanin  dugmesi ise
sagdaki duvarda bulunan
gbze benzer motif. Ortaya zip-
ladigl zaman (ates fusuna ba-
sarak) heykeller iki yana aglli-
yor ve kahramanimiz bir kKori-
dora cikiyor.

Koridorun sagindan giderek
Ilk sapaktan sola doénmesi, yi-

ne sagdl izleyerek 6nune geldi-
gi kapidan iceri girip, tum
oyun boyunca en buyuk yar-
dimcisi olacak kamgiyl alma-
sI gerekiyor.

Gesitli odalara girip ciktik-
tan sonra, bir odada kamgiyi
kullanarak masayi itmesi ge-
rekiyor. Masanin ifilmesiyle
oyunun bir sonraki asamasing
geciliyor. Bu asamada yeni
kapilarin acilabilmesi cesitli
sifrelerin cdzulmesine bagli.
- Ornegin, kapisi bir kaya ile
kapatiimis olan odaya geldi-
ginde, odanin sol uzak kose-
sine gidip sol duvara dogru
Ziplarsa, kaya yavas yavas
yerinden oynayacak ve k0p|
oqlcacok’rlr

Gong odasina geldiginde,
kahramanimizin yapmasi ge-
reken is, elindeki kamcgiyi si-
rayla gonglara vurmak. Dog-
ru siralama sdyle: Sari, mauvi,
pembe, yesil ve beyaz. Dog-
ry gonga vurdugunda notfa
sesi duyulacak, is tamamlan-
diginda kayip mesele buluna-
cak.

Lav dolu odaya geldiginde
kahramanimizin isi oldukca
zor. Vakit gecirmeden once
tam karsidaki lav havuzuna

girip gbérinmez olmasi daha
sonra sol uzak kosedeki lav
havuzuna girerek yeniden goé-
randr olmasi gerekiyor. Gerek-

. BENYAnaeoO
S PREER PP YO PALEE aane

nm* OHER KEV TO EHANBE mvm_,-_;;_%h,g
g pulu JOVRYICK BUTYON T i\‘ﬁl“
$% mum o mv

tiginde kirbaci saklatarak
kahramanimizin nerede oldu-
gu anlasilabilir. Havuza girme
islemini bir kez daha yineleye-

rek kapidan gecebilecek.
Oyunun tfumud boyunca en
édnemli yardimcisi olan kamgi-
yI asla kaybetmemesi gereki-
yor. Kahramanimiza, dolayi-
siyla size labirentte basari-
lar.
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R.M.S.
Titanic

Yakin zamanda teievizyon
haberlerinde cogumuzun ilgi-
sini ceken bir konuyla karsilas-
tik: Titanic’in bulunmasli. Zao-
maninin en buyuk ve en lUks
transatlantigi olan Titanic, Cik-
@i ilk seferde bir buzdagina
carparak batmig, gok sayida
insan &lmustu. Hicbir kosulda
batmayacadl hakkinda iler
sUrdlmus iddialardan sonra,
ilk seferde bu olayin gercek-
lesmesi tim dinyada buyuk
saskinlik uyandirmistl. Ayrica
bdyle bluyUk ve |Uks bir gemi-
nin ilk seferinde bulunmak is-
teyen yuksek sosyetenin buyuk
kismi, yanlarinda géturdukle-
ri mucevher vb. servetleriyle
birlikte yok olmusfu.

Uzun yillar boyunca yapilan
arama ¢alismalari sonug ver-
medi. Gemide yatan serveti
ele gecirmek isteyen define
avcllar, basarisiz ¢cabalar
harcadilar. Nihayet batigin-
dan 74 yil sonra basariya ula-
sildl ve enkaza erigilebildi.

Tum dunya televizyonlarin-
da verilen bu haber buyuk il-
gi topladi ve derinlik nedeniy-

le ancak robotlar tarafindan
cekilebilen filmler gunlerce
haber programlarinda yer al-

véneticiligi. Bu kurtarma faa-
liveti yalnizca mekanik pirfa-
kim calismalarla kisith degil.
Goérevinizin kapsami iginde,
isin politik ve mali agidan des-
teklenmesini saglamak da
var. Bunu saglamak icin ¢esitli
iliskiler kurmaniz gerekiyor.
Oyun yuklendiginde, bir fak-
vim ve ekranin Ust kenarindd
bes ikon goérulUyor. Bu bolum-
den oyunun diger bolumleri-
ne gecilebiliyor. Bunu gergek-
lestirmek icin yapmaniz gere-
ken sey, joystick yardimiyla is-
tediginiz ikonu isikll hale getir-

‘mek ve atesleme digmesine

basmak. Takvimin diger bir is-
levi ise, calismalarin ne kadar
sUrduguni goérebilmeniz. As-
linda herhangi blir zaman Kki-
sittamasi yok. Mali gucunuz
vettigi stirece calismalar sur-
durebilirsiniz.

Mali destek saglamak igin

di. Bu yaygin etki hemen sofft-
ware'cileri de harekete gecir-
di ve Titanic’i konu alan bu
guzel oyun hazirlandil.
Oyundaki amag, Titanic’in
yeniden su Uzerine gikarima-
si. Sizin gdreviniz ise kurtrarma
calismalarini surduren sirketin

liskide bulunacaginiz gruplar-
dan biri, dinyanin édnde ge-
len gazetelerinin yetenekli
muhabirleri. Titanic’in enkazi-
nin yaklasik iki mil Gzerinde
duran ana gemide bulunan
basin odasinda, duvardaki
ekranlar araciligiyla, ¢esitli
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gazetecilerle mulakat yapa-
piliyorsunuz. Bu mulakatlar si-
rasinda her gazeteci kendini
ve calishgl gazeteyi belirte-
rek size birer soru soruyor , ce-
vabinizi yalnizca soruyu soran
gazetecinin mi, yoksa hepsi-
Nnin Mi duyacagina siz karar
verepiliyorsunuz. Bu mulakat
sirasinda vereceginiz cevap-
larin uygunlugu, olumlu bir ka-
muoyu- olusturulmasina ve
destek saglamaniza yardim
edecek. Gazetecileri kendi
yaniniza cekmek icin kullana-
caginiz diger bir ydntem ise,
onlara arastirma sirasinda ¢e-
kilmis fotograflardan veya Ti-
fanicte bulunan nesnelerden
hediye etmek. Ornegdin hostes
odasinda bulacaginiz balina
kemiginden yapilimis korse,
“The Stun™ gazetesinin muha-
pirini cok sevindirecektir. Bu

etmeniz gereken dnemli bir
nokta, yayinlanan bazi resim-
lerin sizi finanse edecek kisile-
rin hosuna gitmemesi ihtimali.

Bu finansoérlerle, ana gemi-
deki “"Finans Odasi”“nda bulu-
nan ekranlar araciligiyla go-
rugUyorsunuz. Bu odada ayri-

' PROVDHA
NA KNOPKU KOHNATI DLIA

BEL*YA"

Cca o siradaki mali durumunu-
zU, finansorlerin verdikleri haf-

| l -
cabalanniz srasinda dikkat | Ak yardim mikiarianni. galis

malariniz hakkindaki fikirlerini,
onarim masraflarinin toplu bir
analizini 6grenebilirsiniz.  Fi-
nansorlerle ya da muhasebe-
cinizle konusmak istediginiz-
de, telefonun siklanmasini
joystickle saglayip, atesleme
dugmesine bastiktan sonra

konusmak istediginiz  kisinin
resmini I1siklandirin. Yeniden
ategleme dugmesine bastigi-
nizda ilgili kisiyle, eger erisile-
pilir durumdaysa, konusabile-
ceksiniz. Finansorlerden istedi-
giniz parayr alabilmeniz, ne
kadar arayla yardim istedidi-
nize bagl.

Gelelim dalma isine. Bu is
Icin emrinizde TS1 adli dzel bir
denizalfl var. Daha énce ger-
ceklestiriimis olan basarisiz bir
kurtarma calismasi sirasinda,
otomatik bir denizaltl, Titanic'-
INn dis yuzeyine 8 adet ylUzdur-
me balonu baglamis. Fakat
hafizasindaki bir ariza yuzun-
den bu balonlarin konumlari
kayda gecmemis. Bunlarin sis-
mesini saglayacak 8 dugme-
yl gereken yerlere yerlestirebi-
lirseniz, Titanic’i kurtarabile-
ceksiniz.

Takvimdeki balikadam sim-
gesini secerek, dalisa hazir
vaziyetteki 151°e yerlesiyorsu-
nuz. On camdan batik Tita-
nic’i gorebilmektesiniz. Ik yap-
maniz gereken sey, es giris
noktasini bulmak. Enkazin ici-
ne girdikten sonrq, iceride do-
lasip  kesifler yapabilirsiniz.
AcCik bir kapidan girebilmek
Icin, denizaltinizi tam kapinin
onune getfirip atesleme dug-
mesine asmaniz gerekiyor.

Eessssssss————— C OMModore
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Kilitli bir kapidan gecmeyi de-

nemeniz veya acik bir kapiyi

kacirmaniz halinde, 151 duva-

ra carpip hasar goruyor ve
gucu azaliyor.

Kilitli kapilar agmanin tek
yolu, problemlers Qozmekhr
Bunlarn cdzebilmek ise, Tita-
nic'te ele gecirilen egyalarin
kullaniimasiyla gergeklesiyor.
Bazen iki esyay! birbirine yak-
lastirmak, bazen bir esyaya
dokunmak, problemin ¢ozU-
muU olabiliyor. Bazen de farkli
pargalari biraraya getirerek
yeni esyalar Uretmek gereki-
yor.

Enkazin iginde onunuzu go- -

rebilmek icin denizalfinin 1sik-

landirmasindan yararlanma-

niz gerekiyor. Bu aydinlatma,
odalarda sanki bir kar firtina-
si oluyormus gibi bir gorantd
varatir, GUucunuz azaldik¢a
aydinlatma da azalacaktir.

Hizll hareket etmediginiz tak-
dirde, tuzaga dusebilirsiniz.
Bundan kurtulmak da size pa-
haliya patiayabilir.

Arastirma calismaniz sirasin-
da etfrafa sizi cesitli tehlikeler-
den koruyacak sonar saman-
diralari birakabilirsiniz.

Esyalari tutmak ve tasimak
icin, denizalfinin rolbot kolunu
kullanmalisiniz. Fakat bu kolun
cok hassas oldugunu akliniz-
dan ¢ikarmayin, ¢unkd ¢ok
cabuk zedelenebiliyor. Eger
bir esyayi robot kolla tutmak
Isterseniz, kolun cenelerini
acarak o esyaya sarmak ve
sonra da kapamak zorunda-
siniz. Bunu yaptiginizda tuttu-
gunuz esyanin adl mesqj ye-
rinde yazliyor. Fakat butin es-
valarl kaldirabilmeniz olanak-
siz, cUnkU bazl esyalar ¢cok
agir, bazlar ise Titanic’e bag-

l. Esyalar tanimlayan mesaj,
onlari nerede kullanabilece-
Jinize iliskin ipuclari da igere-
cek.

/aman zaman anda gemi-
deki laboratuvarlarinizin yar-
dimina gerek duyabilirsiniz.
Laboratuvarda gorev yapan-
lar, sizin gdnderdiginiz esyala-
r inceleyebilir, birbirine bag-
layabilir ya da onarabilirler.

Simdiye kadar anlattiklari-
mizdan, oyunun olduk¢a kar-
masik ve detayli oldugunu an-
lamissinizdir. Bu nedenle,
oyun sirasinda olduk¢a plan-
Il bir sekilde davranmanizda
yarar var. Butun ipucglarini bi-
len bir usta Commodore’cu-
nun oyunu ancak alt-yedi sa-
afte bitirebilmis olmasi mora-
linizi bozmasin.

Karmasik ve zor gorevinizde
basarilar.

Hayal Kurmak

Ciddi ve Bilimsel Bir Istir

Bulent Somay

RAY BRADBURY

SON YAYA

Tarkoesi: irma Dolanogiu

Roy Bradbury'nin iki romani
daha énce Turkce'de yayim-
landi. Fahrenheit 451 ve Gu-
mus Cekirgeler (ya da Merih
Gunceleri). Nufus k&gidi biraz
eski olanlarimiz Truffault'nun
cektigi Fahrenheit 451 filmini
de hatirlayabilir. Bildigim ka-
dariyla Ates ve Buz ve Son Ya-
ya Bradbury’'nin Turkge'de yo-
ylmlonon ilk dykU kitaplari. [ki-
sini de Irma Dolanoglu cevir-
mis, ikisi de Nisan Yayinlari'
ndan, 1986 Temmuz tarinli.
Bradbury Amerikan bilim-
kurgu yazarlar tarafindan bi-
lim-kurguya daha genis ede-
biyat cevrelerinde sayginlik
kazandiran sayill adlardan bi-

commocdcornre

ri olarak anilir. Gercekten de
bilim-kurgunun “astronomi/fi-
zikimatematik/teknoloji agirlik-
II”" oldugu 1250°li yillardan be-
ri Bradbury kendi turundek
yazarlarda hemen hemen hic
rastlanmayan bir siirsellikle ya-
zagelmistir. Bunda kugkusuz
onun yalnizca bir bilim-kurgu
degil, bir fantazi yazan olma-
sinin da pay! var. Bilim-kurgu
ile fantazi birbirlerinden "bilis-
sel dogrulanabilirlik/yanlisla-
nabilirlik” kistasiyla ayriliyor.
Fantazi yazarlari oykulerin
Uzerine kurduklar varsayimla-
rn bilissel olarak dogrulanip
dogrulanamayacagina pek
aldirmiyorlar. Okurlarinadan

yclmzoo “inanmama duygu-
larini” éykU ya da roman po-
yunca askiya almalarini isti-
yorlar. Bilim-kurgu ise aksine
verili bilimsel varsayimliar igin-
de bir inandiricilik tasimaya
caliglyor.

Iste Bradbury, bence biraz
da yapay olan bu ayrimin
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Otesinde iki tirden de Urln ve-
ren ve iki tirde de ayni siirsel,
lirik ve biraz da karamsar Us-
lubu basanyla kullanan bir ya-
zar. ki kitapta toplam sekiz &y-
kG var. Bunlardan besi fanta-
zi, Ugd ise bilim-kurgu diye ay-
niabilir. Ornedin Son Yaya'dao-
ki “Tiroan” éykusd, 1. Dunya
Savasl éncesinde bir tesadf
eseri bir ¢iftlige konan Drew
Erickson’un zoraki bir azrail
olugunun &ykUsu. Erickson elin-
deki tirpaniyla cgiftlikteki garip
kesildikten sonra bir ginde
yeniden bitiveren) bugdayla-
' bigerken, kestigi her bugda-

yin bir insan oldugunu kesfe-
diyor. BU arada istemeden ya-
kinlarini ve sonunda karisini ve
cocuklarini da bir tirpan dar-
besiyle oldurtverince, hizla
bugday bicmeye girisiyor hic
ara vermeden. Bradbury'ye
gore Il. Dunya Savasi’'nin ger-
¢cek Oykusu bu. Bu &yklyd
“sacma” bulup savasin ger-
cek bilimsel ya da sosyo-eko-
nomik nedenlerini anlatmaya
girisecek olanlar, bence hic
Bradbury okumasinlar. “Son
Yaya” oéykusu tam da boyle,
hayal kurmayi, fantaziyi disla-
yan, hayatl abartili bir tekno-

commocdconre

lojik faydacilik anlayisi Gzerine
kuran insanlarin toplumunda-
ki son yurdyen, gezen (onca
araba varken!) adamin oyku-
sU.

Ates ve Buz'daki ayni adli
Oyku, Bradbury’'nin gelecege
karamsar bakisini kirabilecek
fek glcun ne oldugunu goste-
riyor: Insanoglunu insan ya-
Pan temel ézellikler, yani me-
rak ve inat. Bir toplum dusu-
nun. Insanlarin dudstinme ve
hareket etme hizlari bizimkine
esit, ancak dmurleri sekiz gun.
Sekiz gun icinde doguyorlar,
odyuayorlar, yaslaniyorlar ve
OlUyorlar. Yasama mekdanlari
magaralar, tepelerinde gun-
duzleri insan organizmasinin
dayanamayacagdl kadar si-
cak bir gunes, geceleri don-
durucu bir soguk. Bradbury'-
nin kisa d&marld insanlari, bu
acmazdan kurtulmasini bili-
yorlar. Onlari hareket ettiren
de yalnizca kér bir yasama ic-
gudusu degil, merak, bilgi ve
hayat sinirlarini genisletme
Urtdsd ve bu durtlyd sonuna
kadar goturen inatlari. Braad-
oury’nin Gumus Cekirgeler
romaninda acikca lanetledi-
gi insanlikta gérdugu tek umut
piriltist iste bu &zellikler. “Insa-
noglunda hald umuda deger
bir sey olup olmadigl” ger-
cekei bir sanat anlayisi icinde
ne sorulabilir, ne de cevapla-
napilir. Ote yandan da Brad-
oury’nin lirizminden yoksun bir
pilim-kurgu yazari da ayni ko-
nuyu bir ukalaliklar zincirine
donusturebilirdi.

Bilim-kurguyu zaten sevenler
ve henlz sevmeyenler icin
okunmaya degecek iki kitap
Son Yaya ve Ates ve Buz. Bi-
lim-kurgunun cocukca bir va-
kit kaybi ve sa¢cmalik oldugu-
nu ddsunenler ise gercekten
posuna vakit kaybetmesinler.
Kuskusuz bunu Bradbury gibi
Iyl bir bilim-kurgu yazari olma-
digim icin séyliyorum. Brad-
pury mutlaka onlarda da
umut etmeye degecek bir
yan bulabilirdi.




Qoouklorm okul édncesi egi-
timine ydnelik bir programi 1a-
nitmayl amacliyoruz. Program
paketi zorluk duzeyine goére
ayrilmis doért kasetten olusu-
yor. Tabii ki bu duzeyler, yas
gruplarina gére belirleniyor.

Bilindidi gibi, cocuklarin egi-
timinde, yetiskinlerin katkisi bu-
yuk édnem tasimakta. Bu ne-
denle bu programin calistiril-
masl! sirasinda anne ya da
pabanin  cocugunu yalniz bi-
rakmamasini, ona yardimci
olmasini ve yol gostermesini
oneriyoruz,

Paketin ilk duzeyi, yani birin-
Ci kaset, cocugun "gbrme,
duyma ve animsama’ yete-
neklerinin  gelistiriimesini
amacliyor. Bu bolumdeki test-
ler sunlar:

n Sekilleri gorme
E Benzer evleri bulma

Benzer cop adamiari
buima

n sekilleri animsama
B Evleri degistirme

n COop adamiari

animsama
Sesleri duyma

B Ses uzunluklarini
pelirleme

n Caligma kaydi.

1"den @'a kadar olan tuslari
kullanarak, istediginiz bolumu
secebilirsiniz. Tum program
suresince aralk cubuguna
pasarak “evet”, F7 fonksiyon
fusuna basarak da “hayir”
cevabini verebiliyorsunuz. F1
fonksiyon tusu ile program es-
nasinda ana menudye geri
dénmeniz mumkun.

Birinci dudzeyin ilk b&IUmUn-
de harflerden olusan sekiller
var. Benzer sekilleri belirtmek
Icin aralik cubuguna, farkl se-
Killeri belirtmek icin F7 tusuna
pasiimasi gerekiyor. Dogdru
cevaplarda ekranda gorune-
cek olan sevimli ayl gulimsu-
yor, yanlis cevaplarda ise su-
ratini asarak Uzantdstnd belir-
tiyor. Sorularin toplami ona eri-
since dogru cevaplarin sayisi
kadar bal kavanozu ayicigin
elindeki rafa yerlesiyor.

[kinci bdlumde evlerin birbi-
rne benzeyip benzemedigdi
soruluyor. Bu kararn verebil-
mek icin, kapl, baca vb. de-
taylara dikkat etmek gereki-
yor. Bu ¢alisma sirasinda ¢co-
cugunuzun égrenmesi icin, Ust
kat, alt kat, pencere, baca
vio. kavramlari kullanin.

commodore

Uctinct bélumde, kollari
farkll pozisyonlarda olan iki
cOp adamin benzer olup ol-
madiklari soruluyor. Bu olu-
mUn amacl, cocugunuzun vu-
cudumuzun bdélimlerini tani-
masini saglamak.

DoérdUnct  bdlumde, kisa
araliklarla iki sekil cikiyor. Ben-
zer ve farkl olanlarin saptan-
mas! yine aralik cubugu ve F/
tusuyla yapihyor.

Altinci bdlimde benzerlik ve
farkhliklar sorulanlar, kisa ara-
liklarla ekranda gorinen ¢cop
adamiar.

Birinci dUzeyin bundan son-
raki bdlumleri, cocugunuzun
isitme duyusunun geligtiriime-
sini amagcliyor. Yedinci bolum-
de ekrandaki portede notalar
goéruntileniyor. Bu bdlimde si-
zin kullanacaginiz “algak,
vUksek, daha alcak, daha
yuksek, ayni ses vb.” sOzcuk-
ler, cocugunuzun seslere ilis-
kin kavramlari gelistirmesine
yarayacak.

Sekizinci bolumun konusu,
notalarin uzunluklari. Cocugu-
nuz bu bolimde ekrandaki
cubuklardan ipucu olarak ya-
rarlanabilecek. Notalarin
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uzunluklarint simgeleyen bu
cubuklar, ayni zamanda ¢o-
cugunuzun uzunluklari mate-
matiksel olarak kavramasina
da yardim edecek.

“Calismanin  kaydl” bolU-
munde, birinci duzeyin tum
pdlumlerinin genel bir deger-
lendirmesini gosteren bir tab-
lo géruntuleniyor.,

lkinci dUzeyde -ikinci kaset-
vine sekiz calisma bolumu ile
bir kayit bdlumua var.

Ik bolumde, ekranin solun-
da yer alan seklin, sagdaki
puUyuk sekilde bulunan bos
alana sigip sigmayacaginin
kontrolu. Burada rengin bir
onemi yok. Sekil, boyutlarn agi-
sindan bosluga uyuyorsa ara-
Ik cubuguna, uymuyorsa F/
fusuna basiimasi gerekiyor.

Ucuncu bdlumde, ekranin
solunda bulunan seklin, sag-
daki sekillerden hangisiyle ay-
NI oldugunun bulunmasi iste-
niyor. Kendiliginden ilerleyen
ok, benzer seklin Uzerine gel-
diginde aralik cubuguna bas-
mak gerekiyor. Bu bdlimde
de agac, merdiven, abajur,
sandalye vb. sekiller, adlari
s@ylenerek cocuga tanitiima-
idr.

Doérduncu bolimde ¢ocus-
gunuzdan istenen, oyulmus
sekli animsamasi. Oyuk sekil
ekranin solunda gordnup kay-
bolduktan sonra, onun, ekra-
nin sagindaki buyuk sekildeki

oyuga uyup uymadigi sorulu-
yor. Uygun olmasi durumundd
aralik cubuguna, olmama
durumunda F/ tusuna basila-
cak.

Besinci bolumde iki oyuncu
yarisacak. Birinci oyuncu ara-
ik cubugunu, digQeri ise F7 tu-
sunu kullanacak. Bu asama-
da yanyana goruntulenen iki
boyrogln benzer olup olmadi-
g1 soruluyor. Eger iki bayrak
ayniysa tuslara basiimasi ge-
rekiyor. Farkli bayraklarin var-
g1 durumunda hicbir tusa ba-

siimiyor. Her iki oyuncunun al-

digl puaniar, ekranin iki yanin-
da goruantuleniyor.

Altinci bolumde, ekranin alt
kisminda dért, Ust kisminda iki
sekli bulunuyor. Cocugunuzun
yapmasl gereken sey ust ta-
raftaki sekilleri dort seklin altin-
daki bosluklardan uygun ola-
na yerlestirmek. Ok dogru sek-
in Uzerine geldiginde aralik
cubuguna basiimasi gereki-
yor.

Goruldugu gibi alistirmalar
giderek zorlasiyor. Nitekim ilk
duzeyin yedinci bolumundeki
ses tanima ¢calismasinda nota-
lar aninda goruntuleniyorken,
bu dizeyin yedinci asamasin-
da ancak cevap verildikten
sonra notalar goéruntdleniyor.

Sekizinci bolumde de, birin-
ci duzeyin sekizinci bdlumun-
de oldugu gibi, ses uzunluklari
cizgiler yardimiyla géruntule-

niyor. Fakat cizgiler cevaptan
sonra Cikiyor.

[kinci dlzeyin son bolumun-
de, tum duzeyin sonuclari bir
tablo halinde sergileniyor.
Tabloda her bolumde dene-
nen soru sayisl ve dogru ce-
vaplar veriliyor.

Uclncu duzeyde artik alfa-
benin harflerinin daha yakin-
dan tanitilmasina geciliyor. Bi-
rinci bdélumde, dogru cevap
bulundugunda, ekranda go-
rianen bosluga kdpra insa edi-
liyor. Bu asamada cocugunus-
za sekilleri harf olarak kavrat-
mamaya 6zen gosterin. Yeter-
i sayida dogru cevap verildi-
ginde koprud tamamianmig
olacak ve sevimli ayicik karsl-
ya gegebilecek.

lkinci ve altinc! bolumlerde
A'dan E've ve F'den J'ye ko-
dar olan harfler tanitiliyor. Bu
poélimde resimli alfabeye ih-
tiyacimiz olacak. Cocugunu-
za harfleri sGylemeyin. Yanlis

verilecek bir ses, ileride oku-
ma yazma asamasinda zorlu-
ga neden olabilir.

UcUncU ve yedinci bolum-
lerde, A'dan J'ye kadarki harf-
lerle calisma yapiliyor. Ekranin
solunda yer alan harfin sag-
daki bes harften hangisine
benzedigi aralik cubuguna
basilarak tespit ediliyor. Harf-
lerin cocugunuz tarafindan yi-
ne sekil olarak algilanmasini
saglamaya caligin.

commodore
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DérdUncu ve sekizincl bo-
lUmlerde ekranda goruntule-
necek harfler albafenin harf-
leriyle karsilastirilacak.

Artik son duzeye gecenilirsi-
niz. Bu dlzeyin ilk bdlumunde
benzer ve ayr harfler daha
onceki yontemle tespit edili-
vor. Verilen her dogru cevap-
ta evin bir bolumu insa edili-
yor. B&lIuUmun sonunda yeterli
sayida dogru cevap verildi-
ginde ev tamamlanmis olu-
yOr.

lkinci, GclUncl, dérduncd,
altinci, yedinci ve sekizinci bo-
[Umlerde, K ile Z arasindaki
harflere iliskin calismalar yer
aliyor.

Besinci calisma ancak bir
ses unitesinin bilgisayarla bir-
likte kullaniimasiyla yararl ola-
biliyor. Ekranda bir dizi harf
goruntuleniyor, ayicik her har-
fin yanina gelerek bir harf soy-
|Gyor. Ayicigin soyledigi harf-
le ekranda yaninda durdugu

harf cakistiginda, aralik cubu-
guna basiimasi gerek yor. Her
dogru cevap, ayicigin ilerle-
mesine yarayan patikayi biraz
daha uzatiyor.

Bu dlzeyin son bdéliumUu de
yine degerlendirmeye ayril-
mis. Bu dlzeyde sorulan harf-

lerin ve verilen dogru cevap-
larin sayisi bir tablo halinde
goruntdleniyor.

Sevimli ayicik yardimiyla
cocugunuzun okumasini, yaz-
masini, esyalari tanimasini ve
sGzcUk hazinesini gelistirmesi-
ni saglayabileceksiniz.

SIMDI TURKIYE’DE !

" KASETTE VE DISKETTE OYUN, EGITIM VE IS PROGRAMLARI

" YABANCI KAYNAKLI BILGISAYAR DERGILERI (COMMODORE USER,
VIDEO+ COMPUTER GAME, YOUR COMPUTER, V.9)

" LED-CONTROL (YUKLEME SORUNLARINA TEK VE KESIN COZUM)

* TUM COMMODORE HARDWARE CESITLERI
* COMMODORE TAMIR VE BAKIM SERVIS]

" ITHAL VE YERLI JOYSTICK'LER

" DISKETLER

" HER TUR YAZILIM DESTEGI
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—® LIMITED ten ® Bilgisayar kultiplerine ® Oyun salonlarina
® Commodore kullanicilarina

MUJDE
-rReEZE FRAME

KILITLI PROGRAMLARI KOPYALAMAK
SORUN OLMAKTAN CIKTI

Diinya oyun listelerini giinii giiniine takip eden firmamiz; Master temini,
toptan ve perakende satislariyla bilgisayar ditnyasinin hizmetindedir.




Bugiine kadar oyunlardan
aldiginiz zevki,
yaptiginiz puanlari +
unutun ! N

Simdi, zevkinizi de +
puanlarinizi da artiracak +
joysticklerin en yenisi, en iyisi var:
Sys-Cont-1 Joystick !

Sys-Cont-I Joystick
elinize miitkemmel oturur,
oyun hakimiyetinizi artirir,

Sys-Cont-I Joystick'le
hedefi sasmazsiniz;
elinizden kimse kurtulamaz !

MARKOM

sys-Cont-1 Joystick. bugiine kadar kullamian
joystick'ler her yontiyle arastilarak ve
bullanicilarn istekleri gozoniine alimarak
tasarlandi, Uzun yillar kullanilabilmesi icin.
ber parcast degigtivilebilecck sekilde uretildi.

Commodore Yetkili Saticilarmdan birine
ugrayin, joystick'lerin en yenisin

en fyisini yakmdan goriin, inceleyin.
deneyin,

Sys-Cont-1 JoysticR,

SISKONT Bilgisayar Sistemleri ve Elektronik
Kontrol Cibazlary San. ve Tic. Lid. S
tarafindan tivetilmektedi.




Dizen
ve

Yaban

Ying ve Yang. Ay ve giines. Cig ve
pismis. Batil ve Hak. Kaos ve kozmos.
Kadin ve erkek. Biitiin geleneksel kiil-
tirlerde bu tir 1kili karsithklarin ne
kadar merkez bir yer tuttuklarina hig
dikkat ettiniz mi? Sanirim bunun in-
sanlarin tamamiyle ehlilestiremedikle-
ri bir diilnyada yasamak zorunda ol-
malariyla bir ilgisi var. S6zgelimi ta-
rimy disiiniin. Ekili bigili, islenmis
topraklarla onun 6tesi arasinda ayrim
hicbir sehirlinin kavrayamayacagi ka-
dar mutlaktir: Kozmos ile kaosun, dii-
zen ile yabanin ayrimim temsil eder.
(Ama belki de eski sehirlerde de sur-
larin boyle bir islevi vardi.) Sanirim
bugiin bile, bu geleneksel ¢agrisimla-
rindan otiirii giindiiz ile gece arasin-
daki ayrim, hayatimizdaki diger ay-
rimlara kiyasla daha ‘‘ilkel’’ ve lirper-
tici olma niteligini ¢ogumuz i¢in ko-
ruyor: Gecenin dehsetli ¢cekiciligl ha-
1a kadin olmasindan, ¢ig olmasindan,
yaban olmasindan ileri geliyor.

Ama tabii bu ikili karsithklar hep
yanyana durur. Ornegin burclar ¢cem-
berinde de ayin kontrol ettigi (disi)
yenge¢ burcuyla, giinesin kontrol et-
tigl (erkek) aslan burcu ardarda gelir.
(Temmuz’un yabanhg yalnmiz buradan
mi ileri geliyor? O ayni zamanda 6liip
Oliip dirilen Tanr1 Tammuz’un ayidir;
ama bu baska bir yazinin konusu.)

Yasasin Giinesin Duizeni

Ama ‘‘diizen’’ artik kirli, neredey-
se miistehcen bir kelime haline geldi-
ginden, bu, ¢ogumuza, bir miijde gi-
bi gelmeyebilir. Ama bir an i¢in, ya-

samaya mahkim oldugumuzu unu-
tup, geleneksel kiiltiirlerde ‘‘diizen’’-
in ne anlama geldigini hatirlayabilir-
sek, belki aslan burcu insanlarinin o
kars1 konulmaz cekiciligini daha iyi
degerlendirebiliriz.

Dogru; tarih boyunca insanlar hep
esitsiz ve somiiriiye dayali diizenler-
de yasadilar. Ama geleneksel kiiltiir-
lerde daima, calisan insanlarin bira-
rada, kendi irade ve ¢abalariyla yarat-
tiklari, miilk edindikleri, dar da olsa,
bir hayat alami vardi - ya bir koy ya
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da bir islik. Tabii bu dar alandaki dii-
zenin yaratilmasi yalniz kendi caba-
lariyla olmuyordu; niteligini pek iyi
kavrayamadiklar: tabiat giiclerinin -
giinesin sicaginin, yagmurun bereke-
tinin, isledikleri topragin, tahtanin ya
da maddenin dokusunun- destegi ge-
rekiyordu. Bunlarn doniistiirdiikce,
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kendileri de dontisiiyor, dontistiirdiik-
ler1 maddelere benziyorlardi. Yurt,

ocak, barinak gibi terimler hep insan-
larla doniistiirdiikler: diinyayla icice
yasadiklar1 boyle diizenlere isaret
eder. Bizimkinin aksine, baski ve so-
miiri diizenin kendisi degildi, diize-
ne disardan gelirdi.

[ste geleneksel insanlar i¢in giinesin
merkezinde durdugu, aslan burcun-
dan insanlarinsa, sanslysalar, caba bi-
le gbstermeden kurduklar: diizen boy-
le bir diizendir.

Buraya kadar verdigim oOrnekler
fazla tarihsel kacmis olabilir. Bir de
kendi hayatimdan bir 6rnek deneye-
yim: Aslan burcundan bir arkadasim
var; aramizda onu ‘e grand organi-
sateur’’ - “‘muhtesem diizenleyici’’ di-
ye anariz. Onun bulundugu bir ortam-
da iki sey olanaksizdir: Biri yilgin ve
bezgin kalmak, ikincisi yapmakta ol-
dugumuz herhangi bir seyin onun ¢ev-
resinde donmemesi. Baska herhangi
biri olsa, bu ¢ok sinirlendirici bir sey
olabilirdi. Ama aslan burcu insaninin
merkezi bir konumda olmasi, onun
cevresindekilere kendi iradesini empo-
ze ettigi anlamina gelmez. Onun mer-
keziligi, insanlarin 6zledikleri, aslin-
da istedikleri aydinligi kurmak icindir.

Son bir 6rnek daha vereyim. Nasil,
uykusuz bir geceden sonra yorgun ve
bitkinken bile, giindogumu, insana
agzindaki pasi unutturup, biitiin ha-
yatiyetinin, belki de son bir hamleyle
giinese dogru fiskirmasini saglarsa,
herhangi bir yere aslan burcundan bir
insanin girmesinin de Oyle bir etkisi
olur.

0 '’ @

Kadinlarin Yabaniligi

Ama mahkim oldugumuz biitiin
bu ikili karsitliklar icinde sanirim en
korkuncu, kadin olmakla erkek ol-
mak arasinda yapmak zorunda kaldi-
gimiz tercih. Bunun da cesitli neden-
leri var.

Bir kere biitiin diger karsithiklar bir
sinir durumuna isaret ediyor. Ay, ge-
ce, yaban, ¢ig olan hep giindelik ha-
yatin sinirinda tutulan, kismen de ol-
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sa kacinilmasi, karsilasiimamasi
mimkiin olan seyler. Oysa kadinlar
dyle mi?.. Diizenin tasiyicisi olan er-
kekler, ¢itlerle uzak tutmaya calistik-
lar1, damlarla korunduklar: yabanla
kendi kurduklar: diizenin ta ortasin-
da, ocaklarinda, yataklarinda karsi-
lasmak zorunda kalmislar. Yiizyillar
boyu kendi mutlak karsitlar: olarak
gordiikleri kadinlar erkeklere, kendi
kendilerinin ve kurduklar: diizenin ta-
biligini ve dolayisiyla faniligini hatir-
latmig. Karanhgin dizginlenemeyen
giicler1 kendilerini hep erkeklerin soy-
larim ve diizenlerini siirdiirmek icin
muhtag¢ olduklar1 kadinlar araciligiy-
la ifade etmis. Cinsellikle 6liim akra-
baysa, biraz da bundan...

Ama geleneksel diizen dedigimiz se-
y1 ne kadar anlasilir ve hatta neredeyse
cekici kilmaya calisirsak calisalim, su-
nu gozardi edemeyiz: Buralarda yasa-
nan hayat kisa, kanli, hayvani ve za-
limceydi. Bu kosullar altinda insanla-
rin giinesin renkleriyle siislemeye ca-
listiklar: diizene her zaman hayran ol-
malar1 beklenemezdi. Bu yiizden ki-
mi zaman, giindelik diizenin sinirlari
disinda kalan o taninmayan diinya,
artik yaban olarak degil de gizem, in-
sanlarin kurdugu diizenden daha da
miikemmel bir diizen olarak algilanir-
di. Yine bu yiizden kendi emeklerinin
uriinii olan diizenle en cok 6viindiik-
ler1 zamanlarda bile insanlar dokunul-
mamis olan karsisinda trkiiyle kari-
sik bir saygi duydular. Ve erkekler bir
yandan yabani temsil ettigi icin kadin-
dan korkar, onu asaglarken diger
yandan da onun gdvdesinden kendi-
lerinin hi¢bir zaman bilemeyecekleri
bir giz barindirdigindan kuskulandi-
lar.

Basak Burcu: Bakire
Anneler

Iste, Basak Burcu kadindir, kadin-
liktir diyorsak, kadinligin biitiin bu
yiikli ve ¢elisik konumunu gdzoniin-
de bulundurarak diyoruz. Ama emi-
nim, okurlarim arasinda feminizme
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egilimli olanlar artik bu noktada isyan

etmis olacaklardir: Kadinlik konu-
munu yalmzca erkeklerin goziinden
anlatiyorum, diye.

Ama sorun da burada: Kadinlarin
kendilerini tarif etmek icin, onlar: dii-
zenin sinirinda bir yere yerlestiren, dii-
zenin disinin, yabanin bir temsilcisi

olarak tanimlayan dilden baska bir
dilleri yoktur. Hepsi hepsi -0 da belki-
bir tarz, bir Gislup, bir ses tonu, o ka-
dar... Bunun o6tesinde kadinlar da
kendi kendilerini karanhk ve anlasil-
maz olarak tanimlamak zorundadir-
lar.

[ste Basagin da diinyayla iliskisi
bdyle blir seydir. Bir yamiyla bir dii-
zen tutkunudur o. Titizligi, en ince ay-
rintisina kadar bir diizeni dogurmak,
gdzetmek ve siirdiirmek iradesidir. Bu
bakimdan, kadin olsun, erkek olsun
basak burcu insani daima bir annedir,
toprak anadir.

Ama goziiniiziin 6niine hemen di-

zinin dibinde oynayan cocuklarini gu-

rurla seyreden kendinden memnun
cehrelerden biri gelmesin. Ciinkii ba-
sak burcu insani1 hi¢bir zaman kendi-
sini sorumlu hissettigi diizenin bir par-
casi olarak goremez; bu bakimdan an-
gaje degildir, gurur da duyamaz. Ciin-
kii olusturulan, olusturulmasina kat-
kida bulundugu diizenle yetinmesine
de olanak yoktur: Elestireldir.

Elestiri basak burcu insani i¢in ara-
da bir istigal ettigi bir faaliyet degil,
diinyaya bakis tarzidir. Her seyin bag-
ka tiirlii olabilecegi fikri, insan eliyle
kurulmus biitiin diizenlerden daha
miikemmel bir hayat imgesi yakasini
hic birakmaz. Bu yilizden basak bur-
cu insaninin mutsuzlugu tizerinden ni-
hai bir bicimde atmasi, yatismasi ola-
naksizdir.

Zaten kendisi de buralara baska bir
yerden, daha miikemmel bir diinya-
dan diismiis gibidir. Sizinle ya da bir-
likte yaptiginiz bir isle en ilgili gériin-
diigii durumlarda bile, ona tam ola-
rak erisemediginizi hissedersiniz; bir
tir dokunulmazhg! vardir.

Bekaretini hi¢ yitirmeyen bir anne-
dir.

Samet Kumas

Not: Kimi zaman yayincit arkadaslarimiz,
hasetlerinden , meshur olmamizi iste-
mediklerinden olsa gerek ismimizi
unutuyorlar. Bu sayfada yayinlanan
vazilar ben Samet Kumas’a, desenler-
se Deniz Bilgin’e aittir.

commocdcornre
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“Bilgisayarli bir |
TUrkiye'ye dogru™ aeyip
quruyoruz yaQ,
bilgisayarin en énemli
olanaklarindan
birinden bugun
Tarkiye‘ae
vararlanamiyoruz: Bir
iletisim araci olabilme
ozelliginden. Telefon
hatlarinin
'‘gardltalalaga’ yaygin
bilgisayar
sebekelerinin, herkesin
vararlanabilecegi
bugUlnku veri
bankalarinin, iletigim
sebekelerinin
kurulmasini olanaksiz

Killyor.

Bugun kisisel bilgisayarlarin
yeni bir Sanayii Devrimi'ne yo-
lactigini séyluyorsak, bu, mu-
hasebe hesap ve kayitlarinin
artik bilgisayarlarla tutulabil-
mesinden, bilgisayarli stok
kontrolden ya da bilgisayar
oyunlarindan &turd degil. Bu-
tin bunlarin énemini azimsa-
mak istemiyorum ama haya-
tin dokusuna nufuz eden de-
Qisiklikler degil bunlar. CUnku
-oyunlar disinda- saydigim bu-
tan bu uygulamalarin baslica
amaci zamandan tasarruf,.
Ama kendi baslarina, kazan-
digimiz zamani nasil deger-
lendirdigimizi belirlemiyorlar.

Bunu yapan bilgisayarin iki
alandaki uygulamalari. Birin-
cisi kisaca emek strecinin oto-
matizasyonu diyebilecegimiz
uygulama. Ya da daha genel

40
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olarak bilgisayarin calisma

hayatinin dénustirmesi. Ger-
¢ce bu alanda da sayilabile-
cek cesitli kalemler var -sa-
visal kontrol budrolarin otoma-
tizasyonu, isglicune duyulan
talebin azalmasi, yapisal issiz-
ik vb.- ama bunlar gbzden
gecirmeyi ilerdeki bir yaziya
pirakip, iz simdi kisisel bilgi-
sayarlarnn kokld bir ddnusume
yolacmalarini mdmkun kilan
ikinci uygulama alanina dé-
nelim ve bir iletisim araci ola-
rak bilgisayarlarin kisisel ara-
sl iliskileri nasil etkiledigini, et-
kileyebilecegini gézden ge-
cirmeye calisahm.

Amacim gelecek ve insan-
Ik hakkinda ahkam kesmek

degil; saninm somut iki érne-
gi aktarmak daha yararlh ola-
cak. Ama yine de her iki Or-

e ———— . OIM Mo dore

nekte de ortak olan bir &zelli-
ge isaret etmeden geceme-
yece@im. Bilgisoyor sebekele-
r, tamamen yeni olan birta-
Kim iliski blq:lmlerl yaratmak-
tan cok, yeni bir bicimde de
olsa bir zamanlar yaygin olan,
ama modern cagin gelisme-
siyle atil kalmis, gecerliligini,
pratikligini yitirmis iliski kurma
tarzlarini yeniden gundeme
getiriyor. Kim derdi ki, dunya-
da kapitalizmin en gelismis ol-
dugu yorelerden birinde, bir
grup insan modern bilimin bu
en yeni icadi sayesinde yeni-
den bir fakas ekonomisine do-
nasun olanaklarini artiracak.

Bir Takas
Ekonomisine Dogru

Birinci érnegimiz Kuzey Kali-
forniya’dan. Kuzey Kaliforniya




(Silikon Vadisi) yalnizca din-
yanin bilgisayar baskenti de-
gil. Ayni zamanda, kisisel du-
zeyde alisiimadik, alternatif
hayat tarzlari deneme baki-
mindan belki de dunyanin en
curetli yoresi.

Burada sézUnu edecegimiz
insanlar modern dunyanin ni-
metlerinden azami dlctde ya-
rarlanan 2000 kadar k|§| Yaz
tatillerini Avrupa’da yaz |<; N Ki-
raladiklarl evlierde geciriyor-
lar, cocuklari muzik dersi ali-

vor, sahip olduklari evler her .

vil bakimdan geciyor, mutfak-
larinda butun dinya kulturle-
rinin yemeklerinden ornekler
pisiyor. Bunlar kendi basina
olagandisi degil. Olagandisi
olan butun bunlar sadece vyil-
da $2000-3000 harcayarak
gerceklestirebilmeleri.

Bunu yapmalarint mumkun
kilan kurduklari bilgisayar agl
araciigiyla “elektronik bir
pano’ yaratabileceklerini
kesfetmis olmalari. Bu pano-
da su tar ilanlar yerc:llyor ‘Her
tirden marangozluk isi yapa-
bilirim. Yazin Ingiltere’ye git-
mek istiyorum. Kalacak yere
ihtiyacim var.” “Cocuklarnma
keman dersi verdirmek istiyo-
rum. Evimdeki antikalardan si-
kildim.” “Arabaya ihtiyacl
olan var mi? Alti ay burada ol-
moyocoglm Arabam ser-
best.” “Ingiltere’de bir kulu-
pem var. Commodore Al ma-
kinem icin &zel bir arsiv prog-
raminad ihtiyacim var. Yazabi-
lecek var mi?”

Bu elekironik panoda Ingil-
tere’'de kullbesi olan, yazin In-
giltere'ye gidecek olan kulu-
pesini veriyor, o bir baskasinin
marangozluk islerini yapiyor,
o bir baskasi belki isteyene ke-
man dersi veriyor, cocuklari-
nakeman dersi verenin bir ar-
kadasi da Ingiltere’de kullbe-
'si olana bir arsiv programi ya-
ziyor. Peki neyin neye karsilik
geldigi nasil hesaplaniyor, di-
yeceksiniz. Ornegin, kag ke-
man dersi Ingiltere’de bir ku-
lUbenin kac aylik kirasina te-

kabul ediyor?

Bu elekironik panonun ¢alis-
maya baslayinca kullananiar
dnceleri her seyi, sGzkonusu
hizmet ya da malin piyasada-
ki para degerine cevirerek
baslamislar. Baska bir deyisle,
Ik baslarda paranin araci ol-
ma islevinden kurtulmakla bir-
ikte, deger bicerken yine de
ondan vyararlaniyorlarmis.
Ama elektronik iletisimin ola-
naklarina alistikca bdyle bir
eviri islemine giderek daha az
gerek duymaya baslamisiar.
Artik herkes bilgisayar ve ter-
minalleri araciigiyla yaptiklari
cok yonlud muhabere ve pa-
zarliklarla saptiyormus mal ve
hizmetlerin degerini.

Ruh Ol! Romantik ve
Mustenhcen lliskiler

lkinci drnedimiz ollglsoyorm
ozellikle yaazili iletisimi nasil ye-
niden dirilttigi ile ilgili. Bu ba-
zilarina sasirtict gelebilir. CUn-
kU zaman zaman ¢cagdas fek-
nolojilerin yazil kdltUre son ver-
mekte oldugu iddialarini isiti-
yoruz. Gerci bu iddialarda bir
dogruluk pay! var ama bir de
sunu gozonunde bulundurun:

18. ve 19. yuzyillar mektup
yazmanin altin  ¢aglariymis.
BugUnlerde biri size mekiup
yazmay! sevdigini, ¢ok SIK
mektup yazdigini sdylerse, sa-
kin bu altin caglardaki mek-
tup yazimi ile karsilastirmayin.

- O caglarda herkesin (ya da

daha dogrusu belki de adina
layik her burjuvanin, demek
gerek) gununde mekfup yaz-
maya oylrdlgl belli saatler
varmis; yani herkes guinde iki
Uc mektup yazarmis. Iste bu
bolluk icersinde, aydinlanma-
ci feylesoflarin (Voltaire, Hume
vs.) mektuplari ile 20. yUzyihn
basinda romanci Virginia Wo-
olf'un mektuplari arasinda
mektup yazininin en guzel or-
nekleri yaratiimis.

Ama sonra 20. yudzyilin ba-
sinda otomobillerle hayatin
temposunun hizlanmasi ve

dzellikle de telefonun icadly-
la mektubun insanlarin haya-
tinda tututugu yer azalmis;
mektup yazmanin islevi belli
bir stre icersinde iletilmesi el-
zem olan bilgilerin aligverisine
indirgenmis.

ste bilgisayar sebekeleri bu
AlU sanatl yeniden diriltiyora
benziyor. CompuServe butun
merika élceginde hizmet ve-
ren altl yedi bilgisayar sebe-
kesinden biri. Bu sebekeler-
den yararlanarak, 13. yuzyil-
da Paris Universitesi'ndeki mu-
zik calismalarindan, elektronik
devre yapiminda VLS| (¢cok
yuksek duzeyde tumlestirme)
teknolojisinin ulasmis oldugu
asamaya kadar, istediginiz
herhangi bir konuda Ulkede-
ki diger ilgili insanlarla bilgi
aligverisinde bulunabiliyorsu-
nuz.

Ama anlasilan bu sebekele-
rin kullanimi bdylesine uzman-
lasmis bilgilerin aligverisi ile si-
nirlt kalmiyormus. Ornegin
CompuServe'un kullanicilari-
na sundu@u ~'Cinsellik Forum
mu?” adll bir “dzel ilgi alani™
konoll varmis. Buradaki “fo-
rum’’ lafina aldanmayin. Ozel-
likle gece gec saatlerde kul-
lanilan bu kanal araciligiylaq,
Ulkenin doért bir yanina dagil-
mis yalniz erkek ve kadinlar
birbirlerine binlerce kilometre
dteden romantik ve musteh-
cen mesajlar yolluyormus. Bu
mesajlarin kimi cocukluk ani-
larindan baslayan i¢c dokme-
ler oldugu gibi, kimileri de en
edeplisi "Benimki sunnetli”
olabilen mustehcen mesajlar
oluyormus. Bu sonunculardan
bir dili drnek alirken aklima is-
ter istemez, geceyarisindan
sonra Istanbul’da taksiye ya
da dolmusa bindigimde isitti-
gim telsiz konusmalari geldi,
hepsi de “Arkadas ariyo-
rum...” diye baslayan, kimi za-
man cinsel cagrilarla surebi-
len ve "Arkadas arayan arka-
das” cevaplariyla karsilanan
konusmalar.

Samet KUMAS

e C O IM MO dore e
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Bir bakima kisisel
bilgisayarlarin
ortaya citkmasi

egitim alaninda
ogretmen icin

yeni sorunlar
yaratti.

Goriintiste,
zamandan tasarruf
saglayan bilgisayar,
ogretmenin
siniftaki
zamanindan
cogunu caliyor.

Ulkemizde de

bilgisayarin
okullarda yerini
almasi
ogretmenler
icin yukarida
bahsettigimiz
sorunlarin
dogmasina

yol acti.

Egitimde Programcilik

Oniimiizdeki sayilarinda COMMODORE DERGISI nin Programlar 6gretmenlerin istedik-
COMMODORE 64 ve 16’nmn egitim alaninda lerini yapacaklarsa onlar tarafindan

siE 3 o yazilmalilar. Ancak 6gretmen lerin za-
kullanilmasina iliskin yazilara yer verecegiz. | manlarinin cogu 6gretim faaliyetleri-

ne ayrilmis durumda. Iyi kalitede bir

Egitim alalinda bilgisayar kullani- giicli bir yardimci rolii oynayabilir. program yazmak ¢ok zaman alir-ders
minin 6niindeki en 6nemli sorun ka- Tekrar vurgulamak istiyoruz; ‘iyi prog- planlama, program disi etkinlikler, ¢a-
liteli yazilim sorunudur. lyi yazilim- ram’la. Iyi programla neyi kastediyo- lisma gibi 6gretmenlerin normal faa-
larla bir kisisel bilgisayar, egitimde ruz: livetlerinden fedakarlik etmeleri gere-

e C OIMModore
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kecektir. Ama Ogretmenler yine de
program yazmak zorundadirlar.

Zamanlar: kisith oldugu i¢in de
programlarina konmasi gerekli olacak
bazi incelikleri atlamak zorunda ka-
lirlar. Profesyonel programcilar prog-
ramlarinda gereken tiim ayrintilara
yer verirler. Hem de {irettikleri ticari
iiriinlerde. Ancak profesyonel prog-
ramcilar 6gretmen degildir. Bazilari,
bir zamanlar 6gretmenlik yapmis ola-
bilir, ama artik asil ilgi alanlar1 prog-
ramciliktir. Bu programlarin arasin-
da iyilere rastlanabilir ama, bunlar 6g-
retmenleri pedagojik amaglarindan
odiin vermeye itebilirler.

Boylelikle egitimciler ‘yazilhim 1kile-
miyle’ karsi karsiya kalmakta. Baska
islerden ¢alinmis zamanla yazilmis ve
bu acelenin eksikliklerini yansitan bir
program mi, yoksa bir profesyonelin
saglayabilecegi teknik ozelliklere sa-
hip ama kabul edilebilir bir egitim fel-
sefesi ya da 6gretim stili olmayan bir
program mi? Ikisi de degil. Neyse ki
bir ¢Oziim var.

[yi egitim yazihmi elde etmek igin
iki seyden birini yapmamiz gerekir:
Ya programcilara  Ogretmenligi
yada Ogretmenlere programcilig:
Ogretmemiz.Tabii ki, bu ikinci daha
gercekci bir secimdir. Egitimcilerin
profesyonel kalitede programlar yaz-
mayl ogrenmeleri gerekir. Ayni za-
manda cabuk ve pratik yazmayi 0g-
renmelidirler k1 baska ugraslara ayir-
malar1 gereken zaman kendilerine kal-
sin. O zaman hedef, programlarin ka-
litesinin gelistirildigi, profesyonel
programcilara daha az ihtiya¢ duyu-
lan ve zamamn daha idareli kullani-
labilecegi noktaya ulasmaktir. Bu
amaca az bir BASIC bilgisi ile bile ula-
silmasin1 saglayabilecek bir yazma
yontemi var.

Ogretmenler program yazma yete-
neklerini profesyonellerin kullandik-
lar1 mantiksal yaklasimla gelistirebi-
lirler. Programlarin modiiler bir for-
matla yazilmasina dikkat edilmelidir.
Modiiler program programin ana Kis-
m1 tarafindan cesitli gorevleri yapma-

EG IT Ik

338 REM¥# INPUT YORDAMI %%
390 Zg=""

400

418 IFAF=CHR$(13) THEN4ED
420

438 IFA$(CHR$(32) THEMN4AA

440 Z2F=2F+A%
428 PRINTAF: :GO0TO49600

ya cagrilan bir alt-yordamlar dizisidir.
Esasda, bir programi alt-yordamlar
halinde yazmak biiyiik bir isi daha kii-
ciik parcalara bolerek kolaylastirmak-
tan baska bir sey degildir. Ogretmen-
ler bu kiiciik parcalarin ne olmasi ge-
rektigini gormekte basarilidir, ¢linki
1slerinin éziinii bu olusturur. Ama bu
yol basariy1 nasil artiracaktir diye so-
rabilirsiniz. Modiiler programin diger
versiyonlar kadar uzun olmasi gerek-
mez mi? Bunlar gecerli sorulardir. Bu
programi etkili yapan hentiz séziini
etmedigimiz bir sey, kayit tutmak. Ye-
ni bir alt-yordam gelistirdiginiz her za-
man, ya da bir dergide kullanabilece-
giniz bir alt-yordam goriince bunu he-

men not etmelisiniz. Boyle bir yon-
temle iki-li¢ program yazana kadar 1yi
bir alt-yordam koleksiyonuna sahip
olabilirsiniz. Bu alt-yordamlar arasin-
da 6grenci yanitlar i¢in anahtar, ses,
dgrencinin notunun hesabi ve baska
bircok sey yer alabilir. Hepsi birden
fazla programda kullamlabilecek si-
nifta yaptiginiz seylere uyum gostere-
ceklerdir. Sizin dilinizi esprinizi kul-
lanacak ve egitim felsefenize uyacak-
ardir. Sizin sinifta yaptiginizi vurgu-
layacaklardir.

Cok zaman ge¢gmeden yeni bir prog-
ram yazmak, esas programi yazmak
ve eldeki ise gore alt-yordamlari de-
gistirmekten ibaret olacaktir. Tiim de-
gisiklikleri koleksiyonunuzdaki alt-
yordamlarla yapabilirsiniz. Yani her
seferinde Amerika’y: yeniden kesfet-
mek gerekmeyecektir. Kendi alt-yor-
dam stogunuza giivenmek, bosa za-
man ve gii¢ harcanmasini dnleyecek-
tir.

Bu yontemi kullanmaya basladik-
tan kisa bir siire sonra programilari-
niz artmaya, yazisiniz hizlanmaya
bas'ayacaktir. Kalite artacaktir, ¢iin-
ki bir alt-yordami birkag kere kulla-
nip alistiktan sonra ilk seferde akliniza
gelmeyen yeni uygulama alanlari di-
sinmeye baslayacaksiniz. Bunun ya-
nisira ogrencilerin onerileri de ara si-
ra dikkate alinmalidir. Sadece bir-iki

FRFROGRKRAaMMI 1

program yazmayi diisiiniiyorsaniz bu
yontemi kullanmaniza o kadar gerek
yok. Ciinkii bu yontem ancak bir-1ki
somestr sonra gercek anlamda uretken
olmaya baslayacaktir.

Kisisel bilgisayarlar cep hesap ma-
kineleri gibi egitimin bir parc¢asi haline
gelmistir. Profesyonel hayatinizla ta-
mamen biitiinlesip biitiinlesmeyecegi
ayr1 bir sorun. Asil sorun yaygin kul-
laniminin nasil saglanacagi.

Yazinin ekinde bu konuya iliskin
bir program ve bir alt-yordam Ornegi
goreceksiniz. Her yordam REM’lerle
tanimlanmakta. Ancak iki tanesi lize-
rinde Ozellikle durmak gerek: Ik ola-
rak INPUT alt-yordam var. Bilgisa-
yarda deneyimsiz olanlarin basina ¢ok
bela olan kazalar1 6nlemek 1¢cin IN-
PUT’un yerine kullanilmakta. IN-
PUT’u bir dizi degi$ken icinde aldig:
icin REDO FROM START hatasini
onler. Programlarinizi bu tiir hatalar-
dan korumak i¢cin INPUT alt-yorda-
min1 kullanabilirsiniz. Ya da RUN/
STOP disinda her tusun INPUT ye-
tenegini ortadan kaldirmak iizere de-
gistirin.

ikinci olarak KARAKTER ARA-
MA alt-yordami gelir. Bu alt-yor-
damda bir $ isareti aranmakta ama
onun yerine baska bir karakter de ko-
nabilir. Bu alt-yordam belirli bir ka-
rakter grubunu, érnegin biyiik harf-
leri aramak tizere baska programlar-
da da kullanabiliriz.

Ornek program su haliyle bile ise
yarayabilir. Ama ona kendi alt-yor-
damlarimzdan bir-iki tane eklemeni-
zin de sakincas) yoktur. Bu programi,
isterseniz ylizde problemlerini ¢6zme-
ye yonelik bir eksersize doniistiirebi-
lirsiniz. Bircok seye uyarlanabilecek
bir model program bu. Ornegin bu
versiyonu, orijinali hazirlamak i¢in
gereken zamandan ¢ok daha kisa bir
siirede aritmetik islemlerle ilgili bir
programa cevirebilirsiniz. Bu 1§ kolay,
ciinkii yeni programlar daha once ge-
listirilmis alt-yordamlara dayanarak
yazilmakta.

GETAF: IFAF=""0RAF *CHEF(3A)XOR {AF=CHREF A YAMNDLENIZF3 <1 >THEN4AA

IFAS=CHR$(2AI>THENZ F=LEFT$(ZF , LEN(ZF)>-11>1GOTCI=A
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RETURM

REMx 3K ARAK.TERE AEARMA %%
FORI=1TOLEMNI(RZF
RE=MIOFEF, 1,13
IFBF="F"THENDOS=
THF=TF+EF

MNERTI
F=YALYTHYI> 1 TEF=""
RETURMN

:6GOTOSE0

FEM+ +HRTALARA GIRIS#*%
PRINT "®E" rM1:"- F:p2: "= F";
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RETURMN

REM«#% DLUZENLEME YORDAMI 4#%
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FE@ PRINT", "+PRFE+"."

70 PRINT'"COK":CF"IYI"

2o PRINT "IEIYI GUNLERY

7al ERD

READY .,

ES I 7T I

) N e
12 l"j i %

b

e ) )~y "y

-
i

Y B ) [ &%
153

3

JH
[:g 2

DY Y N D) M
13
3

W I
)

)

) )
= M

()
()
=

44

FRHROGGRAaT —

REM# #0ORMEK, PROGRAM# ¥

PRINT"JILK ADINIZ MNEDIR?":
GOSIR33A: IFZ%=""THEN13Q
NE=Z &

REM¥ kRN FPROGEAMNY %

M=ER+ L IMI=TINTIZ$RMND L X+ 110
FRINT"J" M " "TABISD) "EGER F'IMIZ YARZA"M1: "WE"
FPEINTTRECSY"F ' INITZDAN HARCADIGINIZ "M2"KADARSA"
CRINTTRE(SI"NE KADAR FPRREA KAL IR 2

GOSUBEZ22 IFZF=""THENZ 10

RE=CFIPRINT

GOSIRgS5Aa

IF==RTHENSZS®

FEM »¢WURGLILAMA YORDAMI"

PRIMT"NO., " :GOSUBS3R

SOTO22R

C=C+1:PRINT"BCOK IYI"

IFODSF=0THEMNFRINT"®. . .AMA DOLAR ISARETINMNI UNUTTUN®
FRIMNT" H=is] PREZE dfO®EYAM YA DA ZEWITTI, "
GETCZF: IFCF=""THENZZ2R

348 IFCHI2"E'"ANDOCH > "C"THENIZO
228 IFCHE="C"THEMNIT7S

28 0T0B498@

378 REEM:

FERDY .

tME=INT S%RMD 10 +1 ) 1A=M1 -MR 105

@



ELEKTROKA RDIYOGRAFI

CEKIMLERINI

" BILGISAYARINIZLA
YAPMA OLANAGI...

SIZE SUNMUS OLDUGUMUZ BU
ARABIRIM YARDIMIYLA,
ELEKTROKARDIYOGRAFI

EKIMLERINI BILGISAYARINIZ
LE YAPMA OLANAGINIZ
OLACAKTIR...

Arabirimi bilgisayariniza,

arabirimden ¢ikan kablolari
hastanin belli boélgelerine (sol-sag
el ve ayak bilekleri ile gbgiise)
baglayip, size verilen disketteki
program yiikleyerek hastanizin
EKG’sini ekranda gorebilirsiniz.

e CMOS-RAM KART

— Kapasite genisletme imkani verir.

— AKkU beslenmelidir.
— Her an silinip, yeniden yazilabilinir.

— Uzerinde yazilan bilgiler,
bilgisayarinizi kapattiktan sonra
da muhafaza eder.

— PSEUDO-FLOPPY sistemi ile

calisma imkani verir.

o DISKET DELICI

TEK TARAFLI DISKETLERINIZI GIFT
TARAFLI OLARAK KULLANABILMENIZ

ICIN...
Fazla bilgi icin BILGISAYAR BAYISINE
miiracaat ediniz.
IMALAT ve TURKIYE DAGITIM;,
BILDEM Bilgisayar ve Tic. Ltd. Sti.
indonl Cad. No. 83/A 35270-1ZMIR
Tel. (9-51) 285657

sezer 214517 izmir




Bir kasetle Simon’s Basic
+ SAM + Monitor Prog +
40 Oyun=10.000 TL.

Kaset ve posta iicretleri

bana aittir.
Mehmet Ali Oz
Kizlarpmnart Cd. No: 147/A/13

Kecioren/Ankara
Tel: 5511 74 - 55 88 53

Satilik Laser 200+ 5 oyun
+ bir adet ‘‘ben Laser
200’ kaseti kullanim

kilavuzu ile birlikte 50.000

TL’ye satilik.

Timur Berber

[stanbul
Tel: 163 13 94

70 adet Commodore 64
oyunu, 5.000 TL

Dileyenlere oyun
degistirebilirim
Baris Blyik
Sen Sk. Nese Ap. No: 10/10

Goztepe-Istanbul
Tel: 359 87 46

Commodore 64’lerinize
orijinal bir sekilde Reset
Switch diigmes1 takilir.
Selcuk Teknikel
Maarif Cad. No: 4 Edirne
Tel: 20 65

Satilik Sinclair ve
Commodore kasetleri tek
kaset 1200 TL.

Cem Erer
Istanbul Saskinbakkal
356 93 35

Atari1 bilgisayarimi satmak

1stiyorum. 1 atari, 2 oyun,

1 joystick, 1 oyun teybi, 1
~ adaptor -
Ilker Disceken

Sofular Mh. Yeni Orta Sk. No:

2/1 Aksaray-Istanbul
Tel: 525 32 94’den

Kaset bizden olmak
sartiyla 15 Siiper Oyun
5000 TL. (listey1 1steyiniz)
Taner Kaya
Tel: 337 79 35

Commodore Bilgisayari
olan arkadaslarla

mektuplasmak istiyorum.
Taner Kaya
Dalyan Araligi Cikmaz Sk.
Basak Ap. No: 3/5
Fenerbahce-Istanbul

Diskette ve kasette 900’°¢
yaklasan secme en son
Commodore 64 oyunlari
satiliktir. Diskette 450 TL.
Kasette 200 TL. Not: 20
oyundan fazla siparislerde
indirim uygulanir.

M. Hayrettin Furat
Portakal Cicegi Sok. 28/6
Cankaya/Ankara
Tel: 38 61 13 - 38 61 15

Bir kasette 100 CBM 64
oyunu 15.000 TL. Bir
kasette 15 stiper (1086)

CBM 64 oyunu 8.500 TL.
[lhan Develioglu
Mustafa Kemal Pasa Bl.
Tirkay Sk. Yildiz Ap. A Blok
K:1/2 No: 7 Kayseri

1 kasette Simons
Basic + Makina Dili
Editori + 80 oyun + SAM

6000 TL.
Koray Kurutepe

[stanbul
Tel: 333 80 89

Kullamilmis Sinclair marka
48 K-Byte bilgisayar + bir
adet joystick + joystick
interface 13 egitici oyun, 3
eglendirict oyun baslatma
paketi, toplam 160.000 TL
Bekir Pakdemirli
Pembe Kodsk Konut Sitesi Bl

Blok 30
Cankaya-Ankara

Cok az kullanilmis
Commodore 64 + 1530
teyp unitesi, 1 adet
joystick + 110 oyun,
miizik, grafik, is
programi+ Commodore 1le
1lgili 15 kitap, 3 ay
taksitle satilik
Yal¢in Kiroglu
Saadetdere Mh. Abdi Ipekci

Cd. Isik Sk. No: 17
Biliylikcekmece/Istanbul
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Elimde bulunan kaliteli
oyunlar1 degistirmek

1stiyorum.
Akin Kaplan

[stanbul
Tel: 173 09 36 - 149 74 79

Satilik ZX Spectrum 48
K+ Teybi ve 80 oyunla
beraber
Kazim Nejat
Tel: 166 65 60

Ambalajinda Commodore
setini satmak istiyorum.
Metin Vural
Tel: 521 83 40



Az kullanilmis teyp, kaset,
(kullanim kitapcisi olursa
Joystick 1le) Sinclair-ZX

Spectrum bilgisayar
arryorum.

Can Bican
200. Sok. 167/6 Hatay/IZMTP

Spectrum + bilgisayari olan
arkadaslarla yazismak ve
oyun programlarini
degistirmek istiyorum.
Mustafa Cihan

Narlica Mh.341 Sk. No:34
ADANA

Ben ortaokul 3. sinifta
okumaktayim. Elimde bir
Atar1l 800XL bilgisayar
var. Atari bilgisayari
(Datarecorder, adaptor,
joystick) iistiine 6deme
yaparak bir Commodore
64 bilgisayar 1le
degistirmek 1stiyorum.
[lker Inanc

Kisla Cad. Ziya Ongiiren Sok. 10 5/2
Topcular/ISTANBUL

Her cesit Commodore 64
oyun kasetini
kopyalayabilirim, takas
edebilirim.

Onur Dalaman
60. Sok. No: 441/2 35290
Giizelyali/IZMIR

SVI Quickshot II
Joystick. Kullanilmamis
15000 TL. posta masrafi

dahil.

Cenk Aras

Karayollari 15. Sb. Sefligi Tel: 3087
KIRKLARELI

C-64 meraklilar1 icin
satilik veya
degistirebileceZim oyun,
15, miizik ve cok degisik
programlar (hem kasette,
hem diskette). Liste
1ISteyiniz.

Erdal Karsh
Fatih Mah. Hasansevket Cad. 51

Coruhsaray Ap. Tel: 18/83 15 24
Biiyiikcekmece/ISTANBUL

International Soccer
Kartusu 8000 TL. ve oyun
degistirmek istiyorum.
All Duyar
5. Kisim A-11 K:4 D:25
Atakoy-ISTANBUL

Commodore 64 oyunu
satilik veya takas
edebilirim.

Onur Caglar
Tel: 283973 Kiiciikesat--ANKARA

[zmir’de olmak iizere
kullanilmis 1541 Disk
Drive ariyorum.

Mehmet Akif Ozdemir
Tel: 173988 IZMIR

Bilgisayar ve Muhendislik

Commodore-128
Compiler

Hizmetleri
Commodore 64

e DONANIMDA VE YAZILIMDA HIZMET

e 6d4er Dos V3

e Speeddos+

e Dolphindos

e 4’10 Kernal Kart

e 256 KB Eprom Kart
e 802 MPS Rom Il

e Freeze Frame
e Fprom programlayici

e Centronics, lee-488,
RS 232 Interface

e Her 1Ur program karti
e /engin oyun c¢esiti
e Her tdr program yazimi

Odemeli olarak isteyiniz

o Amstrad programliarr
e Spectrum programlari
e Her tar donanim dizayni

Adres: Ebuzziya Cad. Ozgiray Pasaji Kat 1 No. 32
Bakirkoy-ist. Tel: 583 54 03

Programlari Geldi

Senal Bilgisayar Sistemleri Pazarlama
Tel: 526 87 66 - 527 85 71 - Istanbul

Basic

Turbo Pascal
Word Star
Cobol
Fortran
Assembler

———,

~ Ayrica
s Programlar

STOK

1 FATURA

-] Musteri takip
Cek senet takip

A7



Altinci sayimizin yarisma sorusuna gelen az sayida cevap ara-
sinda, sorunu tam monoswlo cdzen yalnizca bir dogru cevap
ciktl. Bu cevabin sahibi 5'inci sayimizin yarigmasinda da oasa-
rli olan Feza Buzluca arkadasgimiz.

Belli bir harita kompozisyonus-
na gbre dogru sonucu veren
programliar, farkl bir kompo-
zisyona gdére ayri dogruluk du-
zeyini tutturamiyor. Bu neden-
le gecen sayida belirttigimiz
gibi, streyi uzattik. Dogru ce-
vaplarinizien gec 10Ekyldl’'de
elimize gececek sekilde bek-
liyoruz. Sorunun dogru ceva-
oinl ararken dikkat etmeniz
gereken nokta, ddnyamizda
hald haritalarin (siyasi sinirlar
bakimindan) degisebildigi ve
bu programin yalnizca ayni
bdlge ve ulke kompozisyonu
icin kullaniimamasi.

Eger bu ek slre icinde yeni
dogru cevap gelmezse, Feza
arkadasimiz otomatikman
OdAUIU kazanmis olacak. Eger
ikiden fazla dogru cevap ge-
lirse, U¢ odulumuz olmasi ne-
deniyle o da kuraya katila-
cak.

Haritacilarimiza basarilar di-
liyoruz.

Gelelim yeni sorumuza.

A L

N

T
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Sami Samimi, bir oyuncakcl
dukkaninda zeka gelistirici bir
oyuncak arar ve sekilde goru-
len oyuncagi bulur. Oyunca-
Jin Uzerinde ISTANBUL kelime-
sinin harfleri daginik bir bicim-
de bulunmaktadir. Bir karelik
de bos yer vardir. Amac, bu
boslugu kullanarak harflerin
verlerini degistirmek ve ISTAN-
BUL kelimesini dogru sirala-
mayla yazmaktir. Sami Sami-
mi, diger sorunlarinin ¢&zu-
munde oldugu gibi, bu sorun-
da da bilgisayarindan yarar-
lanmak istemektedir. Sizden
Istenen Sami Samimi‘ye yar-
dimci olmaniz ve sorunun bil-
gisayar yardimiyla nasil cdzu-
lecegini bulmaniz.

Onemli not: Harflerin verleri
famamen keyfi olarak secil-
mistir ve bilgisayara INPUT ile
girilmelidir. Programiniz yalniz-
ca yukaridaki érnegin dedil,
tam varyasyonlarin sonucunu
verebilmelidir (bir énceki ya-
rsma sorusu icin de gecerli bir
falep).

Ipucu: Karakterleri yandaki
gibi bir matrisin icine yerlesti-
rebilirsiniz. Bilgisayar, ¢c6zim
ICIin gereken hamleleri verir-
ken, bosluk ile yer degistire-
cek karakterin koordinatlarini
verebilir. Mesela, “A” harfinin
saga kaydigini, 2-1 seklinde-
:gi bir notasyonla ifade edebi-
ir.

0
T
1 L
2:'S

Bir output asagidaki gibi
olabilir:

(A, bosluk ile yer degistirdi)
(I, A'nin eski yerine geldi’

2-1

1-1 |

1-2 (N, I'nin eski yerine geldi)
o.

V

Bu yarismamizin sonunda yi-
ne U¢ kisi odul kazanacak.
Odul ise C-64'Un0zu ekranini
Amiga ekranina dénustlren
Geos.




Senkronizasyon
sorunlari,
kablolar ve
uyarll olmama

durumliari,
elektronik muzik

ve synthesizer
ortaya
ciktigindan beri,
muzisyenleri cok
ugrastiryor.

Midi- Muzik Makinesi

Elektronik aletler arasinda veri
fransferini belirli bir norma kavus-
turmak icin, 1982 yili sonunda, Mi-
di (Musical Instrument Digital In-
terface) adi verilen bir alet Uretil-
di.

Midi-baglantisi olan bir alet, di-
Jer aletlere komutlar génderebil-
mekte veya onlar tarafindan yo-
netilebilmekte. Boylece, farkl mu-
zik aletlerini birbirlerine bagdla-
mak ve bir "Master”dan (usta) di-
ger “Slaves”i (ciraklar) ydnetmek
mumkun hale geldi. Bu sistemde,
istege bagli olarak, tum aletlere,
pbirden fazla alete veya tek bir
alete veri iletilebiliyor. Yani, bir

synthesizer bir klavyeye ihtiyac
duymaktayken, Midi'nin varhgin-
da, Master tarafindan ¢calinabi-
len -klavyesiz bir ses sentezi alefi
olan- bir ses modull yeterli olabi-
liyor. Midi verileri, 31 250 baudluk
(bit/saniye) bir aktarnm hiziyla, or-
negin bir synthesizer ile bir elek-
fronik bateri arasinda karsilikli
yonde aktarilabiliyor. Bu yUksek
hizin saglanmasi cok &énemli; cun-
kU konser gibi gercek zaman kul-
lanimiarinda, enstrumanlar ara-
sinda bir¢cok verinin cok hizli ak-
tanimasi gerekiyor.

Bir Midi konfigUrasyonu icerisin-
de, kanal ve sistem verileri akta-

Olarak Bilgisayar

rilir. Kanal verileri, ses hakkindaki
fon parametreleri veya ses yik-
sekligi ve ilgili kanal numarasina
sahip bir aletin isletim tarzi (modu)
gibi bilgilerdir.

Sitem verileri ise, bir sequenze-
rin yonetimine iliskin bilgileri, alet-
lerin  senkronizasyonuna iliskin
gercek zaman verilerini ve Ureti-
ci firmaya &zgu verileri kapsar.

Pratikte Midi

En basit Midi sistemi, iki synthe-
sizerin bir Midi araciligiyla birbiri-
ne baglanmasidir. Midi-in ve
Midi-out’lar ters yoénll olarak bir-
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birleriyle baglanir. Bu durumda iki
aleti de ayni anda calmak mum-
kin olmaktadir. Daha geliskin
olan synthesizeri master olarak
kullanmak akillicadir. Aksi takdir-
de bu aletin butun olanaklarin-
dan yararlanmak olanaksiz ol-
maktadir. Cunkd slave, ancak
masterin kendisine gonderdikle-
rini calabilir. Ornedin bir alet vu-
rus dinamigine sahip degilse, vu-
rus dinamigi verilerinin aktariimlia-
sI olanaksizdir.

Yani Midi, enstrdmanlarnn ola-
naklarini artiramaz; yapabildigi,
bunlarin arasindaki baglantiyi ko-
laylastirmak ve muzisyenin bu is
icin yerine getirmlesi gereken tek-
nik calismadan tasarruf etmesini
saglamakiir. Herhangi ir bilgisa-
var, Midi ile donatilabiliyorsa -
kendi ses yeteneklerinden ba-
gimsiz olarak- master olarak islev
gorebilir. Bunun gerceklesmesini
saglayacak destek software ve
hardware piyasada bulunabil-
mektedir.

Sequenzer

Bir sequenzer programi, bilgisa-
yarl, birden cok kanala (frack) sa-
hip bir kayit gerecine (teylbe) dé-
nustirebilmektedir. Yani, birbiri
ardina cesitli enstrimanlar kay-
detmek ve daha sonra bu kayii-
larnn tUmUnd ayni anda calmak
mUmkun olabilmektedir. Ornedin,
master ile ilk kanala bas kaydi ya-
pllmakta, sonra ikinci kanalda me-
lodinin kendisi kaydedilmekte,
Ucuncu kanala ise armoni yerles-
tirilebilmekte. Bu yapilirken de on-
ce doldurulmus iki kanal duyula-
pilmektedir.

Her kanala, kendisini yeniden
calacak enstrimanin kanal nu-
marasi verilmektedir. Daha sonra
Istenen diger sekq@nslar da ¢all-
nabilir ve tumla tek bir sarki halin-
de birlestirilebilir. Bu arada sarki-
nin tek tek dlumleri (sekanslan)
istenen sayida tekrarlanabilir, bir-
birine baglanabilir ve degistirile-
bilir. Her kanal Uzerinde duzelt-
meler yapilabilir, bunu yapmak
icin tum kanal yeniden ¢calinakbi-
lir ya da bu kanaldaki tek tek ses-
ler degdistirilebilir (punch in-out).
Her bir kanal bir diger kanala
kopya edilebilir ve bir Midi-De-
lay’la donatilabilir. Bunun anlami
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sudur: Ikinci kanal belirli zaman
dilimlerinde birinci kanalla ayni
seyi calabilir. Aynca kanallar
franspoze edilebilir ve calma hi-
ZI degqistirilebilir. Bir diger olanak
Ise, synthesizerin sesini bir sekans-
ta degistirebilmektir; bir kanalda
tam melodi calinabilir, diger ka-
nala istenen sarkilar yerlestirilebi-
lir.

VOICE 1

o
v

VOICE

-
!

VDICE 3

5

Bir kanalin calinmasinda rota-
ya cikabilecek aksakliklar, daha
sonra bir "oto-tashih”le duzeltilir.
Programin duzenlenisine gore,
duzensiz calinmis olan sesler, bir
sonraki mezurde tashih edilebilir.

Disket Uzerinde bellek alanin-
dan tasarruf edebilmek icin, kul-
laniimayan veriler, érnegin vurus
(fuse) dinamikleri, stzulepilir.

Soundeditor
(Ses yaazicisi)

Bununla, synthesizer'da ses Ure-
timine yarayan tum parameire-
ler, topluca goérulebilmeleri icin,
ekranda géruntdlenir. Modern bir
synthesizer'da belirli bir sesin
programlanmasi ¢ok karmagiktir.
Uretilen ses, birden cok faktér ta-
rafindan degisik agilardan etkile-
nir. Insanin, cok sayida degeri ka-
fasinda tutmasi gerekir. Bu deger-
lerin synthesizer'da gosterimi an-
cak sayilar halinde olabilir. Fakat
aynl degerler, ekranda grafik
olarak da goruntllenebilir. Bdyle-
ce bir sesin gelistiriimesi cok da-
ha basitlesir.

Ses yazicilari, daima belirli bir

synthesizer'a gore duzenlenmis-
lerdir. Satin alirken gbzden kaci-
rimamasi gereken bir nokta bu.
En iyisi, program yonetiminin bir
bilgisayar araciligiyla gercekles-
tirilmesi. Boylece, pahall bir klav-
yeden tasarruf edilmesini sagla-
yacak, ses moddulleri programian-
mas! gerceklestirilebilir.

Ses ve tum ses dizileri diskette
saklanabilir. Bazi ses yazicilari, oir
sesin parametrelerinin bilgiyazi-
minl da yapabilmektedir.

Scorewriter

Baz sequenzer’lerde, nofa gos-
terimi icin programiar da eklen-
mistir. Calinan sekanslarin, ekran-
da ya da bilgiyazarda nota ya-
2181 olarak cikisi alinabilir. Dolayi-
siyla &dnce notalarnn bilgiyazimi
vapilarak, érnegin karsilik gelen
makamin aksidanlarin uygunlugu
saglanir veya nota degerleri de-
Qistirilir. Burada da dikkat edilme-
si gereken nokia, scorewriterin
kullanilan bilgiyazara uyumiu
olup olmadigidir.

Synchronizer

MuUzige yeni baslayanlar igin,
Music-Master ya da Music-Studio
gibi entegre programlar, bu
alanda neler yapabilecegini Ol-
cebilmeleri acisindan olduk¢a
yararhdir. Bu programiar, yeni
baslayan birinin gerek duyacag
her seyi icermekfedir. Bunlar, Or-
negin ses Uretimi, nota girisi ve ek-
randa yaziimasi, bilgisayar klav-
yvesinde basit melodilerin ¢calin-
masl, sarkilarin, bilgiyazar cikisla-
rNiN veya basit sequenzer prog-
ramlarinin bellekte saklanmasi
veya yuklenmesi gibi kullanirnlar
olabilir,

Aslinda bu programlar, profes-
yonelce calisabilmek icin pek ye-
terli olamiyor. Cunkd bunlar, Uzer-
lerinde degisiklik yapmaya pek
elverisli dediller. Bunlar bilgisaya-
rin ses yetenekleriyle sinirli kalyor-
lar ve Midi ancak tali bir islev go-
rebiliyor. Bdylece sequenzer mo-
dulleri, gercek bir sequenzer
programinin ancak belli kisimla-
rnt sunabiliyoriar.

Midi, cok kapsamli olabildigi
gibi, daha dar kullanimlar icin de
Uretilebildiginden, donaniminizi



kesenize ve artan gereksinimleri-
nize uydurmaniz mumkun. Buyuk
stUdyo bilgisayarlarnnin aksine,
daha kisith mali olanaklara sahip

kisiler de bilgisayarll muzik dunya-
sina adim atabilirler. Kendine ye-
terli ve islev gbéren bir sisteme sa-
hip olmak icin, énce muflaka

meshur ve zengin olmak gerekmi-
yor.

Gotz Bonk ve Joachim Graf'tan
ceviren Balaban Tozan.

Muzik Soziug

Delay: Zaman kaydirmasi, Or-
negdin bir sequenzer'de bir kanal-
da.

Gercek zaman: Verilerin, bir
bilgisayar tarafindan kendisine
iletildigi anda islenmesi.

Cok kanalli kayit gereci: Fark-
Il ses kanallarini birbirinden ayri
olarak kaydedebilen teyp.

Midi: Musical Instrument Digital
Interface. MuUzik enstrimanlari
arasinda baglanti kurmak Uzere

normlastinimis Interface. Ug G/IC

olanagi vardir: Midi-In verilerin gi-
rilmesi icin, Midi-Out ¢ikis i¢in ve

~Midi-Thru verilerin iletilmesi igin.

Midi, Uc farkl isletim tarzinda

(mod) calisabilir: Poly- on alti ses-
i olarak iletilebilir; omni- on alt
kanalin tumunde gdnderir; mo-
no- ayni anda on alt farkl ses
rengine sahip olabilen tek bir ses
calinabilir.

Pitch-Bending: Synthesizer'da
bir sesin yuksekliginin kademesiz
olarak degistirilebilmesine yara-
yan regulator.

Punch in/out: Sequenzer'de, di-
Jer kisimlarin silinmesine neden
olmaksizin kaydedilmis bir kana-
in herhangi bir yerine atlama,
oradaki sesleri calma ve kanall
veniden terketme olanagi.

Sequenz (sekans): Bir parganin
kapali, kisa kesiti.

Ses modulua: Klavyesiz bir
synthesizer. Baska bir klavyeden
calinmasi gerekir, ses program-
lanmassi da aletin disinda gergek-
lesir.

Startbit/stopbit/veri biti: Midi,
verileri her biri on bitlik paketgik-
ler halinde aktarir. Birinci bit (start-
bit), aktarnmi haber verir; sonraki
sekiz veri biti bilgiyi aktaririar,
onuncu bit (stopbit) ise paketcigin
aktariimasini sona erdirir.

Synthesizer: Elekfronik ses Ure-
timinde yararlanilan bir alet. Iste-
nen ses elde edilene kadar, ¢ikig
titresimi, osilatérler, filtreler, egri
jeneratorleri ve guclendiricilerle
module edilir (ayarlanir). Sayisal
veya benzesik bir yénetim birimin-
den ve bir piyano klavyesinden
(keyboard) olusur.

o/

KATILDILAR
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Freeze Frame....

Ucretsiz
kullp iiyeligi...

25 Oyunluk
paket program...

ilk kampanyamiza umulanin ¢ok dstiinte miiracaat ol-

mustur. Her miiracaatctya bir mektup yazildigs icin mii-

T S S .\\ racaatctlardan 100 TL.lik posta pulu gondermeleri rica
e T olunur. (Liitfen zarfin icine para koymayn)

| —
——
———
—

KAZANDILAR

KING LIMITED’in Turkiye capinda acmis oldugu
slirpriz kampanyasina adreslerini, isimlerini bildirdi-
ler ve silrpriz hediye cekilisinden paylarini aldilar

Iste kazananlar...

C. Arikan lzmir

T. Sengiil Edirne
k. Yaman Eskisebir
I. Kaya Ankara
Y. Tabban Ankara

M. Gozar Ankara

S. Sezer Es -{.‘ l .:-L'J(H Y

M. Akay Ankara

K. Erkmen Ankara
A. D. Sen Ankara
E. Tiryaki Amasya
[ Gokmen Ordu

[. Demirtepe [stan bul
E.H Geng. Istanbul
M. Ulusoy Aydin

M. M. Ak Malatys

Tekli stper
oyun programi...

S. Sermen lzmir

S. Oztiirk [zmir

M. K. Miezzinoglu [zmir
T. Demirel Istanbul

L U. Cingay Istanbul
S.K. Isikoglu Istanbul
MC. Tarban Istanbul
K.T. Kale Istanbul

V.o Hallag Mersin

B. Akcakhoca Bursa

B (}_'dr:f{'h' Bursa

E. Olcer lzmit

S. Kilig Ankara

A, Danact Ankara

M. Zeren Ankara

Q. Uner Ankara

A. Kaleli Edirne

(). T. Oncit Canakkale
T. Karlilar Adana

E. Eser H.:M_T

tkramiyeler kazananlarin adreslerine posta ile gonderilmistir.

®

BESIKTAS IHLAMURDERE CAD
YENILIK SOK. 19/A [STANBUL
TEL: 161 65 87 TLX: 27374 stsl-tr

o1



Ayaklarinizi islatmak igcin bilmeniz gereken
her sey

Muzik
Programlamada

Ik Adimliar

Jim Aikin

Yerel bir kayit stidyosunda yarm zamanli ise basladiniz. Isi
kapmanizin nedeni gercekten iyi calmaniz ve saafte 50
sente calisacak kadar ¢ilgin olmaniz. Yeni patronunuzun
vaptdi ilk is bir duvarin dibine yigiimis duran synthesizer’lari
isaret edip sdyle demek: “Sunlari gérdyor musun? Onlari
programlayacak birine ihfiyacimiz var; benim hi¢ vakiim
olmadi 6grenecek. Suralarda bir yerde kullanici kilavuzlari
olacak. Bir iki saat gbdz gezdirip yapip yapamayacagind

bak bakalim.”

Disinizdan kafa sallayip salak gibi sirifirken, icten ice buz
kestiniz. TUm o dugmeler, kollar, yanip sénen isiklar, sayilar!

Bir saat sonra basiniz ¢catlayacak gi-
bi agriyor, gdzleriniz kilavuzun acik gri
harflerini secemez halde ve su sGzcUk-
leri geveleyip duruyorsunuz: “Bir pe-
riyodun belli sayida kisma bélundugu
bir dalga bicimini ele alalim...” Bu lafi
ne kadar sik tekrarlarsaniz tekrarlayin,
size en ufak bir sey ifade etmiyor. Cid-
di ciddi is degistirmeyi dusunUyorsu-
nuz, hayatinizi sérf tahtalarnni cilala-
yarak kazanmak birdenbire ¢cok ca-
Zip gérdnmeye basliyor.

Ne yazik ki ne derginizin bu sayisi,
ne de herhangi bir zinin donusturaca
kimyasal sizi bir anda uzman haline
getirebilir. Ama Gzulmeyin, synthesi-
zer'lan programlamak hemen hemen
herkesin becerebilecegi bir yetidir.
Birkac temel kavrami anladiktan ve
pirkac aletle biraz oynadiktan sonra
sis bulutlan dagiimaya baslayacaktir.
Bu makalede sizi yola cikartfacak ka-
dar temel saglayacagiz, diger sayfa-
larda da aradiginiz sesleri elde ede-
pilmek icin gerekli ipuclarini bulacak-
siniz. Size veremeyecegimiz sey, uze-
rinde oynayacak bir alet. (Yayinciyi,
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her sayinin yanina bir Poly-800 koyma
konusunda ikna etmeye calistik, ama
nedense yanasmadi). [k elden dene-
yimin yerini hicbir sey tutamaz; bu ne-
denle eger bir synthesizer'iniz yoksa
ve studyoda calismnaya baslamamis-
saniz, yapacaginiz salt dalga gec-
mek olacaktir.

Su Programlama
Denen Sey de Ne?

Synthesizer programlamayi bilgisa-
yar programlamakia karistirmayin.
BASIC, FORTRAN ya da PASCAL Uzeri-
ne en ufak bir bilginiz olmadan da
synthesizer programlamada virttidz
mertebesine yukselebilirsiniz. Bellek
deposu ve veri girisi gibi bilgisayar
fonksiyonlariyla muhtemelen sdyle bir
fanigacaksiniz, ama mikrociplerin kul-
landigl makine diliyle ugrasmaniz ge-
rekmeyecek. Alet tasarimcilari ve bil-
gisayar muhendisleri, programlama-
nin bu dudzeyini kullanicinin gézlerin-
den irak tutmak i¢in epey caba gos-
termislerdir. Synthesizer programla-
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masl, synthesizer'in én panelindeki
dUzenlemeleri varolan sesi degistir-
mek ya da yeni bir ses yaratmak Uze-
re degistirme islemidir.

Bir programci olarak siz programilar
yvaratacak (bunlara ayni zamanda
yama adi da verilir; ¢unku ilk synthe-
sizer'larda her ses birbirine eklenmis
kordonlarin belli dizenlemeleriyle ya-
ratilirdl) ve ézel bir “yaz” dugmesine
basarak bunlari aracin bellegine ya-
zacaksiniz. Her yama yirmi ila yuz farkls
parametrenin ayarlanmasini igerir.
Kullanabilece@iniz parametrelerin sa-
yisi ve tlrd, aletin modeline gore fark-
lilik tasiyacaktir,

lyi de parametre nedir? lyi ki sordu-
nuz. Parametre, sesin (ya da aletin
tepkisinin) 6n panelden ulasabildigi-
niz ve degistirebildiginiz herhangi bir
yonudur. Parametrenin en bariz orne-
gi, belki de ses yUksekligidir. Osilator
dalgabicimi de hemen hemen her
alette degistirilebilen bir diger para-
metredir. Bir parametrenin yerlesimi-
ni her dedistirdiginizde, programla-
maktasiniz.
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Parametreler hakkinda bilmeniz ge-
reken U¢ sey var: llki ve en bariz ola-
NI, her synthesizer'da olanakli butun
parametrelerin bulunmadigl. Herhan-
gi bir elektronik seste yapilabilecek
binlerce olanakl dedisiklik sézkonusu-
dur; alet tasarimcilari bunlarin icinden
muzik agisindan yararh olabilecedini
umduklar kuguk bir altdiziyi secerler.
Ustelik bir alete belli bir fonksiyon ya
da ozellik verilmis olsa bile, bu 6zellik
kullanici tfarafindan programlanabi-
lecek bir parametre olmayabilir. Or-
negin bazi synthesizer'larda, boline-
pilir klavye vardir; burada bas bolu-
mundeki anahtarlar bir programi ca-
larken, tizdekiler bir digerini calarlar.
Bu eksenlerden bazilarinda, bas bé-
lUmUndn sénu ptiz bEIUMUn basladi-
gi nokta (bélinme noktasi) calan ta-
rafindan ayarlanabilir. Digerlerindey-
se bolinme noktasl her zaman ayni
yerde sabitlenmistir ve programlana-
maz.

kincisi; bazi parametreler salter
ozelligi tagirken, bazilar bir dizi deger
alabilirler. Ornedin osilasyon dalga-

picimi genellikle devre kapatilarak
saptanir. 1. Yerlestirme tirtikli bir dal-
ga. 2. kare dalga, 3. icgen dalga, 4.
de dar atis verebilir. Ote yandan filt-
re kesme frekansi adi verilen para-
metre, tipik olarak her biri genis bir
ranjdaki kademeli degisen sesler Uze-
rinde bir noktayi temsil eden degisik

ndmerik degerler alabilir- bu, bir dizi

farkli adimla, surekli olanakli 1s1 dere-
celerini temsil eden dijital termomet-
re uzerindeki numaralara benzer bi-
raz. (Yetismis programcilar bu analo-
jinin tersyUz edilmis oldugunu farkede-
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ceklerdir, ama simdilik bunlarla kafa-
NIz yormaniza gerek yok.)

Uclncusu dijital teknoloji kullanan
her alefte, bdtun parametrelere fark-
I nUmerik adimlarla nicel deger ve-
rilmistir. Bunun yanisira, LED ¢ikhisinda-
ki numaralarin nicel degerlere dog-
rudan tekabul etmedigi bircok alet
vardir, Yeteri kaaar kafaniz karisti mi?
BuU sirr, parametre olarak DFO hizin
kullanarak acgikliga kavusturmaya ca-
isacagiz. DFO (Dusuk-frekansli osila-
tor) vibrato, fremolo, titrek ses vb. et-
kiler icin kullanilir. Tipik olarak her & ya
da 6 saniyede bir devirden (.2 Hz) sa-
niyede 10-20 devire (10-20 Hz) kadar
degisen farkli frekanslardan birine
ayarlanabilir. Analog synthesizer’larin
Ik kusaginda DFO bu ranj icindeki
sonsuz sayida degisik degere ayarla-
nabilmekteydi. DFO kolunu hafifce it-
mek, DFO hizini hafifce dedistirirdi. Ug
vakalarda, sicaklik ya da elinizi kolun
yakininda tutmaktan kaynaklanan
elektrik potansiyeli degisiklikleri hizi
hafifce degistirmeye yeterdi.

Ancak bir parametreyi mikroislem-
cinin kontrolu altina alabilmek i¢in,
degerlerinin sayilara ddékulmesi ge-
rekmektedir. Bu tur aletlerde, her biri
arasinda ayri, isitilebilir sicramalar
olan 40 ya da 50 DFO hiziyla sinirlan-
mis durumdasinizdir. Genellikle mikro-
islemci kontrolunuz avantajlari, siste-
min yapisindan gelen bu kisithigin de-
zavantajlarini kat kat asar. |

Programlamaya girdikce, bir para-
metrenin yerlesim sayisiyla numerik
gostergede gozuken olas! yerlesimler
arasinda birebir iliski olmayabilecedi-
ni goreceksiniz. Gosterge (00'dan
QQ'a) yuz yerlesim gosterebilir; oysa én
panelin altinda bir yerlerde bilgisayar
pbunlan bellekte saklamak Uzere 32,
64 ya da belki yalnizca 8 farkl dege-
re ceviriyor olabilir. Bu yuzden DFO hi-
ZInl ya da sonme zamanini veya zarf
derinligini 79°dan 80°e ifip de sesin ay-
nen eskisi gibi kaldigini hissederseniz,
sasirmayin. Kulaklariniz sizi aldatmiyor
ve aletin ¢alismasinda bir bozukluk
yok. Ses muhtemelen gercekten de
aynl. (Hichir degisikligin isitilememe-
sinin ¢esitli baska nedenleri buluna-
bilir. Ornedin zarf hicum hizini hicbir
seye bagl olmayan bir zarf Uzerinde
degistirmeye calisiyor olabilirsiniz.)

Veri Giris Sistemleri

Eski guzel gunlerde synthesizer'in én
panelindeki her kol ve salter ve strg(
yalnizca tek bir is yapardi; cunki koni-
rol eftigi devreyle arasinda fiziksel tel
baglantisi vardi. Bir programin kurul-
masi zaman aliyordu gerci, ama on
panele bakip ne olup bittigini anla-
mak olduk¢ca kolaydi, cunkd bdtin
yerlestirmeler goz énundeydi.
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Bilgisayar tUm bunlarn degistirdi.
Prophet-5 ve OB-X gibi ilk bilgisayarl
synthesizer'lar atalarina benzeyecek
sekilde tasarimlanmiglardi - her fonk-
siyon icin bir kol ya da salter. Ama kol-
lar pahall oldugundan, tasarimcilar
kisa sUrede birkac 6n panel kontrolu-
nun tUm isi gérmesini saglayarak, mu-
zisyene daha ucuza daha yetkin bir
synthesizer verebileceklerini farkettiler.
Bu durumda kullanici “Evet, simdi bu
kol DFO hiz kontrolu” diyen bir komu-
tu bilgisayara vererek ise basliyordu.
Daha sonra kolu ¢evirdiginizde bilgi-
sayar DFO hizini ayarliyordu.

Uc vakalarda, yalnizca tek bir kol
ya da sdrginun, tm bir n panelin
batun islerini yaphgr géralebilir - ya da
kol yerine biri parametrenin degerini
artinp digerini duguren iki ddgme. Bu
sistem aletin daha ucuza satilmasini
saglarken, kullanmaya ilk basglayan
kisinin epey tékezlemesine de yol ag-
maktadir. Bir programda anlamli bir
degisiklik yapmak, dort bes farkl pa-
rametre arasinda ileri geri sigrayip
durmak, bunlarnn degerlerini iyi ses
veren bir kombinasyona dogru ayar-
lamak anlamina gelir genellikle. De-
neyimli programiayicilar bile bazen
vanlis dugme bilesimlerine basmis ol-
duklarini ve degdistirmek istemedikle-
ri bir parametreyi ayarladiklarini far-
kedebilirler.

Bazi aletler, parametreyi tekrar oas-
langic noktasina ayarladiginizda gor-
sel bir belirti vererek hatanizi tamir
edebilmenizi sadlarlar. Ne yazik ki “ou
parametreyi yeniden ayarla™ komu-
tu bulunan bir alet bilmiyoruz. Bildigi-
miz en iyi sistem a) Programin sizin
ayarladiginiz haliyle aletin bellegin-
deki halini A/IB yapmanizi (karsilagtir-
manizi saglar, bu arada b) Gerekli
duruma gore bu parametrenin orijinal
ya da ayarlanmis nimerik degerini
gosterir.

Yanhs bir parametreyi ¢cagirp de-
Jistirmek ciddi sorunlara yol agabilir,
cunkU belli bir parametrede yaptigl-
niz ayarlamalar o anda isitilebilir bir
sonu¢ vermeyebilir. Yine de ayarla-
malar bilgisayar tarafindan kaydedil-
mektedir. Ornedin diyelim ki, osilatér
2'nin cikis dUzeyini, osilator 1'deki dal-
gabicimini daha iyi duyabilmek ama-
ciyla gegici olarak 0'a gefirdiniz. Sim-
di yanhslikla osilatér 2'nin perdesini
caginp onunla oynamaya baslaainiz.
Hicbir dedisiklik yokmus gibi gozuku-
yor. Hatanizi farkedip tekrar osilator
1'in dalgabig¢cimine donuyor ve onu
didiklemeye girisiyorsunuz. Osilator
2'nin cikis dUzeyini actiginizda, perde-
si hala daha onu yanlislikla birakhgi-
niz yerde olacakiir.

Veri giris sistemlerini 6grenmek, te-
melde sesi, parametreler icin bir dizi
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I¢ baglanfill nimerik deger olarak
gormeyi 6grenmek demektir. Bu du-
sunceye alismanin en iyi ydntemi, onu
uygulamaktir. Bir program cagirin, oy-
namak istediginiz parametreyi secin
ve sese ne oldugunu anlamak icin
ona butun degerleri adim adim verin.
(Bu arada bircok synthesizer'da yeni
pir deger girdikten sonra yeni bir no-
faya basmaniz gerekmektedir. Eger
hala programi degistirmeden énce-
ki nota basill durumdaysa, hicbir de-
gisiklik duymayabilirsiniz, ctnkd bilgi-
sayar daha onceden verilmis nota
degerlerini degistirecek sekilde Tasa-
nmianmamistir.) [kinci bir badlantil)
parametreyi de degistirin ve ilkine dé-
nup adim adim izleyin, Cesitli deger-
lerin birbirlerini nasil etkilediklerine sa-
siracaksiniz.

Bellegin Korunmasi
ve Huzurun
- Saglanmasi

Bir fabrika programinda degisiklik
vapmak bazi kisilere rahatsizlik verir:
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“Ya programi bozacak bir sey yapar-
sam? Ya yanlishkla o blyUk dehsetli
bas programini zedelersem? O prog-
rama intiyacim var, en iyisi hi¢ elleme-
yeyim.” Korkmayin. Makinenin belle-
ginde bulunan bir programi bozabil-

mek icin son derece dikkatsiz olma-
niz gerek.

Bir kere, butln synthesizer’larnn arka
panelinde “yazl korumasi” ya da
“yazma yetisi” yazan bir salter vardir.
Bu “yeti yok” ya da “koruma” pozis-
yonundayken, bellekteki herhangi bir
programi bozmak hemen hemen im-
kansizdir. (Bunu yapmanin hemen he-
men tek yolu pillerin dimesine izin ver-
mek ya da aleti yere dusurmektir.)
Hangi salter pozisyonunun belledi ko-
rudugunu 6grenmeye dikkat edin. Ba-
ZI durumlarda "acik”, "bellek koruma-
sl agik” anlamina gelirken, bazilarin-
da da “yazma yetisi acik” anlamina
gelebilir. llk durumda guvenlik icin-
deyken, ikincisinde ip Ustiunde oynar-
siniz. Diger aletlerin bu sistemlerinde
farkliiklar vardir. Ornedin Yamaha
DX7 acildiginda her zaman “'yazi ko-
ruma’” durumunda isinir. Bir programi
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saklamak igin, “yazma yetisi” durumus-
na gefirmek icin iki salteri indirmeniz
gerekir.

"Ancak programda degisiklikler ya-
piyorum™ diyecektir programlamaya
ik baslayan kisi. “"Bu degdisikliklerin ka-
ici olmasini engellemek icin bir sey-
ler yapmak gerekmez mi?” Yanit ha-
yirdir. Bunun nedeni bir programa de-
gerler girerken bellekte saklanmis
olan degerlere dokunmamanizdir. Bu
durumda olan sudur: Bir programi ¢ca-
girdiginiz zaman, bellekteki degderler,
gecici tampon adi verilen bir bellek
verine kopya edilirler. Alet bir nota
calmaya gittiginde, o notaya hangi
ton rengi verecegine bilgisayardaki
O andaki yerlestirmeye bakarak karar
verir - ancak bellekteki yerlestirmele-
re bakmaz; gegici tampondaki verles-
tirmelere bakar. Bellegi herhangi bir
sekilde degistirmeden bunlarla istedi-
giniz kaar oynayabilirsiniz.

Gecici tamponda saklamak isteye-
ceginiz sesi ayarladiktan sonra, bunu
pellege yazmak icin kullanici kilavu-
zunda belirtilen yolu kullanirsiniz. Bu
genellikle yeni sesin saklanmasini is-
fediginiz programin numarasini girer-
ken “yaz" dimesine basip tutmayi
icerir. Bunu yaptiktan sonra arkaya
uzanip arka panel salterini yeniden
“yazi koruma”ya getirmek iyi olur; belli
olmaz, belki siz telefona gittiginizde
kUgUk kardeginiz aleti karistirmaya ka-
rar veriverir,

Bellege yeni bir program yazdiginiz-
da, o bellek bélgesinde o esnada
varolanlar kalici olarak silmektesi-
niz. Cogu zaman bunu yapmak iste-

o sl N
|:_'-'-I‘-'FI|' 1 I.';I

|1 Za

. II!.‘I‘- r -'-I IIH;.. .__Ir‘ll || a |
- f-"':.[ e
=

- - a — - | -
AL IE=N 5 IRl Sy Rl L I g B |

diginizden % 100 emin olmayabilirsi-
niz. En azindan eskisini siimeden on-
ce yeni sesi bununla karsilastirmak iyi
olur. Bazl aletlerde, orijinal sesle uyar-
lanan ses arasinda gidip gelmenizi
saglayan "A/B” ya da “karsilastirma’”
adl dugmeler vardir. Genellikle din-
lediginiz sesin uyarlanmis degil orijinal
ses oldugunu size belirtmek Uzere
LED ler parlar ya da baska bir gorsel
sinyal verilir.

Peki ya synthesizer'inizin ooyle bir
ozelligi yoksa ne yapacaksiniz? Ya da
su senaryoya ne dersiniz: 37 numarall
programi uyarlayarak ise basladiniz
ve hem orijinal programi, hem de ye-
nisini elde tutmak istiyorsunuz. 641 nu-
marall program olmasa da olur diye
dasunuyorsunuz, ama aklinizdaki
programin gercekten de 61 mi yoksa
64 mU oldugundan kuskudasiniz. Ya
61'de gobsteri bandiniz icin gerekli
olan buyuk UFO kalkis programi var-
sQ?

Eger bu duruma ddsmusseniz yan-

diniz. Bundan kagcinmak icin birkac
ipucu size:

— |Ikin, bir aletle calismaya basla-
diginizda, énce butdn programlarini
adim adim gegin ve siimek istedikle-
rinizi bir kagida sirayla yazin. Béylece
programiarl kumelere ayirmaya ha-
ZIr oluncaya kadar bu sizi birka¢ gun
-bir hafta kadar- mesgul edecektir.

— |kincisi, programlar kanstirirken,
kumenin sonundakinin (64 numaraq, 88
numara vs.) istemediginiz bir sey ol-
masina dikkat edin. Bdylece yeni bir
program yazdiginizda, bunu 88‘e atip
kalici yuvasinin hangisi olacagina ka-
rar verinceye kadar digerleriyle kar-

silastirma imkaniniz olacaktir.

Bununla birlikte eninde sonunda
aletinizdeki butun bellek yerleri sakla-
mak isteyeceginiz programiaria dolo-
caktir. Bu oldugunda, belledi ek-yuk-
lemenin (off-load) zamani gelmistir.
Bugunlerde hemen her synthesizer ge-
nellikle veri bant kasetleri yo da fise
fakilan kartuslar, kimi zamansa sarsak
(floppy) disketler biciminde bir tUr
uzun dénemli bellek deposu icermek-
tedirler. Bunlar istediginiz kadar genis
bir ses kutUphanesi kurmanizi saglar-
lar. Dis bellegi etkin olarak kullanabil-
mek i¢cin sagdaki bellek Uzerine ger-
ceveye bakin.

Bir Synthesizer
Ne Zaman

Synthesizer Degildir?

Elektronik klavyeler sasirtici cesitlilik-
te bulunmaktadir. Isin daha basinda
olan biri, genellikle neyin synthesizer
olup neyin olmadigini karistirmakta-
dir. lste size ¢abucak bir tanim:
Synthesizer, dyle bir alettir ki: a) Ses-
ler elektronik olarak dretilir, b) Sesin
cogu ya da tum parametreleri kulla-
nici tarafindan degdistirilebilir.

tlektronik piyanolar, elektronik org-
lar ve cogu mini-klavyeler synthesizer
degildirler, ¢inku kullanic tarafindan
onemli dlcude degistirilemeyen fab-
rika yapimi programlar icerirler. Or-
nekleme makineleri de (en azindan
1985 itibariyla) synthesizer degillerdir;
cunku ses kaynaklar elektronik osila-
tOrlerce Uretilen dalgabicimleri degil,
dis seslerin dijital kayitlandir. Dergimi-
zin kristal kuresine bakinca, birkac yil
icinde synthesizerler ile &rnekleme
makineleri arasindaki ayrimin kalka-
cagini gérayoruz. Daha simdiden bir-
cok ornekleme makinesinde synthe-
sizer tipi filireler ve zarf jeneratorleri
bulunmaktadir. Bir diger eksik baglan-
tI da, osilatorleri akustik sesleri analiz-
leyip yeniden sentezleyerek yuzlerce
dijital dalgabigimi Greten PPGdir.

Synthesizer ailesinin icinde bile, alet-
ler cesit cesit boy ve bigcimdedir.
Synergy, DX7, Casio CZ-101 ve Syncla-
vier gibi tfamamen dijital makinelerin
calismasi kuzenlerininkinden timuyle
farklidir. En yaygin alet tipine ana-
log/dijital melez adi verilir; ¢unkd
operasyon sistemi ve bellek dijital, ses-
Uretme donanimi ise analogdur. (Bu-
gln osilatérler ve zarf jeneratorleri de
dijital olabilir; ancak filtreler hala ana-
log olacaktir.)

Analog/dijital aletler arasindaki
benzerlikler, birinde égrenilen teknik-
lerin zahmetsizce digerine aktarima-
sini kolaylastinr. On panelleri son de-
rece farkli gézukse de, diger Ozellik-

s C OMIMOciOre




ler arasinda (ayrim klavyeleri, arpej
PAIIMU vs.) hicbir benzerlik bulunma-
sa da, temel synthesizer sesi hemen
tanimlanabilecektir.

"Ses” (voice) terimi verili bir zaman-
da bir notayl Uretmek icin birarada
calisan bir grup bilesene atifta pulun-
maktadir. Monofonik bir aletin tek bir
sesi vardir: Bu nedenle klavyesi bir de-
fada tek nota ¢calabilir. 4-sesli blir po-
lifonigin klavyesinde, dort bagimsiz
nota bir anda ses verebilir, 5-seslide
bes nota ses verecektir vs. Bunun Uze-
rinde durmak gereklidir, cunku baozi-
lan "Bu aletin belleginde kag¢ tane
programlanabilir yama yeri var?” di-
yeceklerine, "Bu aletin kag¢ sesi var?”
diyeceklerdir. Bir synthesizer'a "ses
vermenin” anlami da, program yarat-
mak ya da uyarlamaktir.

Temel Synthesizer
Sesi

Synthesizer sesini olusturan bilesen-
lerin temel gruplasmasi, Minimoog za-
manindan beri pek degismemistir. Bu-

nu sayfa 24'te godsterdik. Bunun tum
vonlerini ve uygulamalarini anlatacak
olsa sayfalarimiz yetmez. Daha fazla
ayrinti isterseniz Dominic Milano'nun
Keyboard'un son blirkac yilki sayila-
rnda yer alan Basic Synthesis bolumd-
ne, Bob Moog'un Keyboard'da
1976'dan 1980°e kadar yer alan On
Synthesizers makalelerine ya da say-
fa 73'teki Okuma Listesi'ne basvura-
bilirsiniz. Bu sesi ses uretmek icin nasil
kullanabileceginize iliskin bazi 6zel or-
nekler sayfa 25te baslayan eklerde
verilmistir.

Osilatér ham sesi Ureten seydir. Her
synthesizer sesinde bundan en az bir
tane bulunur; bircok alette iki tane
vardir. Osilatoérin kontrol edilebilen
parametreleri dalgabicimi ve perde-
dir. Buna arti olarak her osilatér, iki ya
da u¢ baska bilesen tarafindan mo-
dule edilebilir (kontrol edilebilir) - vib-
rato ve titresimleri Greten LFO, aligiima-
mis ton nitelikleriyle parlak vizilt sesi
cikartan dier osilator ve muhtemelen
perdede buyuk tarayici farkliliklar Ure-
ten zarf jeneratord.

Osilatorlerin sesi bir dusuk gecis filt-
resi (DCF) Uzerinden gecer. Bu sesten
bazl ylksek usttonlarn alarak onu da-
ha sessiz kilar. Filtre, ADSR adi da ve-
rilen bir zarf jeneratdru tarafindan di-
namik olarak kontrol edilir. Bu bilesim-
de, sesin parlakhgi nota sirasinda de-
Qistirilebilir. Tipik olarak filtre de DFO
tarafindan, baz aletlerde ise ikinci
osilatdr tarafindan da module edile-
bilir.

Sinyal yolundaki dcuncu 6ge, VKA
(Voltaj kontrolld ampflikatdr)'dur; bu
notanin ses yuksekligini kontrol eder.
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Bircok panelde "“VKA" yazan bir sey
yoktur; cinku bunu kullanabilmenizin
tek yolu zarf yerlestirmelerini degistir-
mektir. VKA genellikle kendi ADSR'si
tarafindan kontrol edilir, ancak bazi
daha ucuz aletlerde tek bir zarf sag-
lanmistir ve bunu VKF, VKA ya da her
ikisinden birden gecirecek sekilde
ayarlayan bir salter kullaniimaktadir.
Ara sira, DFO, VKA'yl module etmek
icin kullanilip tremolo Uretir.

TUm synthesizerlarin zarf jenerator-
leri vardir. Bunlar her notanin suresin-
ce degisen bir kontur (sekil) drefirler.
Bu seklin ses Uzerindeki etkisi, zarfin ne
kontrol ettigine baglh olarak degise-
cektir. Perde zarfi, sesin her klavye ba-
sildiginda perdesinin inip dusmesine
yol acar. Filtre zarfi, perde sabit kalir-
ken parlakligin degismesine yol agca-
caktir. Zarf jeneratorleri cesit cesit ola-
bilir, ama en yaygini ADSR'dir. Bu harf-
ler saldir-sén-koru-birak (aftack-de-
cay-sustain-release) yani zarfin dort
bolimUune tekabdll ederler. Bazi zarf-
larin sekiz ya da on kadar bdluma var-
dir.

Son Dusunceler

Synthesizer dunyasini ilk kez kesfe-
derken, tum bu teknik jargon aklinizi
karstirabilir. Bunun Ustesinden gelme-
nin en iyi yolu fazla endise etmemek-
tir, OnUnulze bir alet koyup oynama-
ya girisin. Hata yapmaktan cekinme-

commocacore

vin. (Hatalannizi sarki diye ¢alacak bir-
kac grup taniyoruz.) Derginin bu sa-
visini el allinda bulundurun ve anla-
madidiniz bir seye ¢athginizda, say-
falarini kanistiring belki bunun iginde-
kiler bir anlam ifade edecektir. Eger
hald daha bir sey anlamiyorsaniz, ce-
saretiniz kinlmasin. Synthesizer alani o
kadar hizl degisiyor ki, uzmanlar bile
her ay yeni bir seyler 6grenmek duru-
munda kaliyorlar. Ister inanin ister
inanmayin, kimse icin bir anlam ifa-
de etmeyen yazilim fonksiyonlar var.
Bu nedenle bol bol kendinize pbenzer
arkadasiniz mevcut. Keyfinize ba-
KIn.




Parametreler Cesit
Cesit Adlandirihiyor

Es Anlamhli So6zcuklerin
Batagindan Kurtulmak

Ya aletleri 6zel gbstermek icin ap-
talca bir caba bu, ya da gercekten
diger terimlerin uygun olmadigina
inaniyorlar; her nedense imalatcilar
aslinda ayni seyi anlatmak isterken
farkl farkl sézcukler ve kisaltmalar kul-
lanmaya pek meraklilar, bazen de
farkh seyler icin ayni terimi kullaniyor-
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lar. Asagida bazl yaygin (ve yaygin ol-
mayan) es anlamli terimleri siraladik.
Her ne kadar muhendisler ve patent
parolar size bunlardan bazilar ara-
sinda teknik farklilikla oldugunu séy-
leyeceklerse de, ortalama program-
cl bu farkliliklann pek bir anlami olma-
adigini belirtecektir,

Filirede kesme frekansinin hemen
altinda bir rezonant tepe olusturan
konfrola rezonans, vurgu, rejeneras-
yon, geri besleme ve Q adlari veril-
mektedir.

Genellikle ses isitsel ciktida tek bir
muzik ¢izgisi Ureten synthesizer'deki
tek, bagimsiz sinyal yoludur. Béylece
6-sesli synthesizer'da alti-notall akort-
lar ¢alabilir, ama 76 notall akortlar

calamazsiniz (¢Unku yedinci notayi
seslendirecek ses yoktur). Ancak “"ses”
ferimi “bu aletin her kartusu 32 ses ta-
sir‘da oldugu gibi program &n degeri
ya da ton rengine de tekabul edebi-
liyor. Bunun anlami kartusun 32-noftali
akort galmanizi saglayacagd degildir;
kartus sizin 32 degisik alet sesini elde
etmenize saglamaktadir.

DKO (Dijital Kontrollu Osilatér), mu-
zisyeni ilgilendirdigi kadariyla, VKO
(Voltaj Kontrollu Osilatér) ile ayni sey-
dir. Osilatérdn bircok panelde de
OSC diye kisaltiimis oldugunu gore-
ceksiniz. Yamaha'nin DK serisi synthe-
sizer'larinda operatér terimi, hepsi de
yazilimda yasayan osilator/zarf/gen-
lik pirimi icin kullanilir, ancak bu alet-
leri kullanan muazisyenler “operator”U
"DX osilatord™ anlaminda kullanmak
egilimindedirler.

Bir isitsel osilatérd bir digeriyle mo-
dule etmek, Sequential’in polimod
dedigi seyin bir ydnudur; Roland ¢ap-
raz-modulasyon terimini yeglerken,

Oberheim lineer FM demeye basla-

migtir.

ENV GEN (ZARF JEN-Zarf Jenerator(),
kontur jeneratoru, gecis jeneratérd
ve ADSR'yle ayni anlamdadir. (BUtin
zarf jeneratorleri ADSR degildir ama

Klavye katmanlama ve klavye ¢ift-
leme ayni seydir. Bu, kendi ton rengi-
ne sahip iki sesin her bir klavye tusu-
na verildidi bir fonksiyondur. Ote yan-
dan unison, solo ve mono gibi terim-
ler cok cesitli anlamlara gelebilir; bu
nedenle dikkatli olun.

Baski duyariiligi, son-dokunus ve
gu¢ duyarhihdi ile temelde ayni sey-
dir. Son-dokunusu birakma hiziyla ka-
rnigtirmayin. Bazi ev organlarinda son-
dokunus surekli degisken bir fonksiyon
olmak yerine, acg/kapa fonksiyonu
olarak ¢alisir; pek ayni sey degil, de-
gil mi?

Hiz duyarlihgi, dokunma duyarlili-
g1 ve gu¢ duyarlihgi bazen ayni fonk-
siyona atifta bulunurlar. Ote yandan
gu¢ genellikle baski ile ayni anlama
gelir. .
Bir filtre ya da zarf jeneratérinde,

“klavye izleme, klavye izi sirme ile ay-

ni seydir.

Bir zarfi tersyuz etmek, polaritesini
degistirmekle ayni seydir.

Bir avug dolusu daha: Yama, prog-
ram, onkurma, ses, ses rengi hafta
ton bile program parametrelerinin bil-.
gisayara kaydedilmis dizisine atifta
bulunmak icin kullaniabilir. Bu sézcUk-
lerden bazilarinin baska anlamlarn da

bladn ADSR’ler zarf jeneratéridiir.)

LPF (DGF, dustk gecisli filtre) genel-
likle VCF (VKF, voltaj kontrollu filtre) ile
ayni zamanda kullaniimaktadir, oysa
dusuk gecisli filtrelerden farkli tirde-
Ki filtreler de bazen voltaj kontrollu ola-
pilir.

LFO hizi, LFO frekansi ve LFO orga-
ni ayni seydir. Bu terimler LFO'nun ne
kadar hizli osile ettigini belirtirler. LFO
derinligi ve LFO miktari baska bir pa-
rametreyi belirtir.

program bilisisinin daha yuksek bir
duzeyi icin kullaniriar.

Kayma portamento ile ayni seydir,
ama glissando ile her zaman ayni de-
gildir. Klavyeli aletlerde glissando kro-
matik gami izleyen tarayici bir perde
hareketidir; éte yandan synthesizer
portamentosu bir perdeden digerine
surekli bir kayistir.

e e esmeerm . CHE W ) mOdor‘e
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SID (Derella) 11

K omsulariniz sizden ses konusunda sikayet ediyorlar
mi? Eger hentiz etmiyorlarsa belki bu ay... Her neyse,
gelin biz yine SID’in i¢ine girelim.

Gecen yazida gegtigimiz yerleri bir
hatirlayacak olursak: SID 1miz
54272 adresinde yer aliyor ve 29
Register’dan olusuyordu.
Bunlardan son dordii sadece
okunabilen (read only) tipte,
digerleri sadece yazilabilen (write
only) tipte idi. SID, RAM bellekler
gibi yazilabilen ve okunabilen
belleklere sahip degil.

SID iizerindeki ilk iki adresimiz
osilatoriin frekansint belirliyordu.
Bundan sonraki iki Register’i
atlamistik. Sonraki Register ise
sesin dalga sekli ve baslama
kontrolu icindi. Kalan iki
Register’e ise sesin karakterini
belirleyen veriler konuyordu.

Yani bir sesi cikartmak icin once
onun karakterini daha sonra
frekansint (bu ikisi yer
degistirebilir) sonra da onun dalga
seklini belirleyerek tanimasini
saghyorduk. Bu arada Volume
kontrolunu da unutmuyorduk.

Simdi gelelim bu ayki
konumuza

SID’in tirettigi dalga
sekilleri:

Ucgen Dalga:

Bildigimiz gibi (biliyor muyuz?)
SID, her osilator tizerinde dort tip dal-
ga sentezleyebilir. Dahasi bunlar bir-
birleri ile karistirabilir. Bu dalgalar-
dan en yumusak karakterde olani li¢-
gen dalgadir (triangle waveform). Bu
dalga sekli en iyi sekilde fliit sesi ile
tarif edilebilir. Aslinda elektronikte
cok kullanilan sinus dalgaya benzetil-
mek iizere yapilmistir, ama sistem di-
jital oldugundan ti¢gen olmustur.
Bu dalganin amplitude’u

bir periyodda (verilen frekansin -sani-
yedeki salinim sayisinin- bir salinim
yapmasi i¢in gecen siire) 0’dan 255’e,
sonra 255’den 0’a diiser. Neyse ki bu-
nu biz yapmak zorunda degiliz. Bu 1s-
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lemin tiimii SID tarafindan gercekles-
tiriliyor. Olusan sinyal sert ¢ikislara
ve koselere sahip olmadigindan kula-
gimiz1 oksuyor.

Testere Disi Dalga:

Testere disi tipi dalgalar ise elektro-
nikte Ramp denilen sinyal tipinin ay-
nen kopyesi. Ramp aslinda Tiirk¢ede
rampa olarak geciyor ve yokus anla-
mina geliyor. Gergekten testere disi ti-
pi sinyaller devaml yiikselen bir yo-
kus gibi goriiliir. Bu yiikselme 1s1 son-
lu oldugundan aniden diiser ve tekrar
0’dan baslar Ani  Inislerde  sa-
hip oldugundan kulak tirmalayici, yir-
tilir gibi bir ses olusturur. Bu tip dal-
ga ile disiik frekansta bronz nefesli
sazlari, yiiksek frekanslarda ise keman
ve ailesini sentezleyebiliriz.

Darbe Tipi Dalga:

Bu tiir dalgalar elektronikte kulla-
nilan kare dalgalara benzer. SID’de
bulunan farki bunun ayarlanabilir ol-
masidir. Kare dalga darbe tip1 dalga-
nin 6zel bir seklidir. Darbe (Pulse) ti-
pi dalgalarin ayarlanan kismi, dalga-
nin genisligidir. Simdiye kadar atla-
digimiz 2 ve 3 no.lu Registerler bu de-
gerlerin tutulmasi goérevini iistlenmis-
lerdir.

commociore

Dalga genisligi (Pulse Width) konu-
sunu acgikliga kavusturmak i¢in sekil
2a’daki kare dalga Ornegini ele alalim.
Bu karelerin tam ortasinda bir ¢izgi ¢i-
zer ve salimimlarin bu cizginin alt ve
tistiinde yer aldigini diisiiniirsek; bu
cizginin tam ortada olmasi, iistte (alt-
ta) bulunan karenin kiiciik (biiyiik) ol-
mas! ayarlanabilir degerlerdir. 2 ve 3
no.lu Registerler bu degerlerin yazil-
dig1 yerdir. Bu Registerler toplam 12
bit’lik ikili say1 (0-4095) tutabilirler (3
no.lu) Register’in iist 4 bit’1 1se yara-
miyor). -

4095 toplam degerinin tam yarisl
(2048) bu Registerlere yazildiginda ¢1-
kacak dalga, kare dalga karakteri ta-
sir (alt taraf iist tarafa esit, orta ¢izgi
tam ortada). 2048’den kiiciik olan de-
gerler ¢izginin yukari kaymasina ve
yukaridaki karenin uzamasina neden
olur 2048’den  bilyiik olan
degerler ise aymi sekilde bunun tersi-
ni yapar. Diger bir deyisle orta ¢izgi-
nin asagiya dogru kaymasina ve alt-
taki karenin uzamasina neden olur.
Ama cogu kez kulagimiz bunlarin far-
kini tam anlamiyla kavrayamaz.

Darbe tipi dalgalarin darbe genis-
liklerinin ayarlanmasini isterseniz bir
ornek programla inceleyelim. Yuka-
ridaki paragrafl anlamadiysaniz, iziil-
meyin. Bu dalgalar islev acgisindan ger-
cekten ¢cok karmasik, ama bu tip dal-
galar1 kullanmak o kadar zor degil.
Ustelik bu dalgalar harmonik agidan
en zengin olan dalgalardir. Umudum
odur ki, sizler denemelerinizle bu dal-
galarin en iyi kullamimlarini kendiniz
bulursunuz.

“Of siktin ama!!! Hani 6rnek vere-
cektin’’ diyenleriniz var, duyuyorum.

Bu yaziy1 gecen ay verdigim maki-
ne dili programi agiklayarak bitirmek
istiyorum. Deneyenler farkina varmis-
lardir, o programda bir tek osilator
kullandigimiz halde birden fazla ses
cikiyordu. Bu aslinda makine dili hi-
zinda kulagimuzin aldanmasindan bas-
ka bir sey degil. Bir tek osilatori ki
ayr1 degerle degisimli olarak ¢alistirip,
joystick ile bu degerlerden birini kay-
dirarak boyle bir efekt elde ettik. Bu
tiir efektlerle ilgilenen ve makine dili
ile icli dish olmaya baslayanlar JEFF
MINTER’1n programlari i¢inde bun-
larin bircok 6rnegini bulabilirler.

Gelecek sayida SID sarki soyliiyor,
hem de ii¢ sesli!..

Mahmut C. Genceli -
Akustik Elektronik -
Ankara
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Commodore 128
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Commodore 128'in piyasaya
cikmas! yalnizca 6510 program-
cilarini (C 64'le program yapan-
lar) sevindiren bir olay olmadi.
CUunkd bu makinede ek olarak bir
de Z80 mikro islemci bulunuyor.
Bu mikro islemci, C 128'deki 8502
islemcisinin de dahil edilebilece-
gi 65xx-ailesininkinden cok daha
kullanisli. Ustelik 7280, 128'de 4
MHZz'lik bir hiza sahip. Bu sayede
ve CP/M disketlerini de okuyabi-
len yeni 1571 disket strdcusunun
yvardimiyla, Wordstar gibi CP/M

-

e

programlari ninayet ehven fiyatli
bir bilgisayarda kullanilabilir ha-
le geldi.

PC128'in Commodore 64'ten
aynldigl “hiz"a iliskin noktalara bir
goz atalm.

PC128'in 8502-islemcisi, secime
baglh olarak iki farkll frekansa
ayarlanabiliyor: 1 MHz ve 2 MHz.
Bu frekanslardan birini secmek
Icin yaplimasi gereken sey, bir
BASIC programi icinde, yalnizca
SLOW (1 MHz) veya FAST (2 MHz)
komutunu vermek,

SLOW ve FAST

SLOW modunda programiar,
Commodore 64tekinden (aslin-
da o da 1 MHz) biraz daha yavas
isliyor. Bunun nedeni, PC4128’in
128 KByte'lik belleginin ybnetimi-
nin daha karmasik olmasidir.
Ama bu yavaslik, PC128i miskin
bir bilgisayar olarak lanetlememi-
ze neden olmamalil, ¢inkd bunu
telafi edecek cok etkin BASIC ko-
mutlar var. Bu komutlar, 4128’
64'ten cok daha hizli hale getire-

e COMMOCIiOre
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C128’den bir ekran
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goruntdsu (solda usfte); C128 bilgisayarla

muzik yapma konusunda da olduk¢a yetenekli (Ustte sagda);

biliyor. CUnkU artik, programlama
sirasinda ddnyanin zamanini “yi-
ven" bir strd POKE-,PEEK- ve SYS-
komutlariyla ugrasmak gerekmi-
yor. Ornegdin grafik modu tek bir
makine programi yerine, POKE'-
larla donatildiginda, islemci ¢cok
daha fazla sayida clockeycle’'a
gerek duymakta. Cunkd her PO-
KE komutu, yerine getiriimeden
dnece BASIC-cevirici tarafindan ta-
ninmak ve kabul edilmek duru-
munda.

FAST modunda ise her program
iki kat hizh olabiliyor. Fakat bunun
bir kisithhgi var, o da bir renkli ya
da siyah-beyaz monitordn bulun-
masinin zorunlulugu.

Cé64'Un Video-Interface-Chip'i
(VIC) SLOW modunda yeterli ola-
biliyorken, FAST modunda daha
farkli, daha hizli bir yapi tasinin
kullaniimasi gerekiyor. CUnku
C64'Un VIC'i en fazla 1 MHZ'lik bir
frekans saglayabiliyor. Yeni Vi-
deo denetimcisinin adi 8563; Ust-

lendigi gorev ise, FAST modunda

ve 80-kolon modunda resim ure-
timi. VIC'den farkli olarak (bu bir

Composite-Video sinyali  Uretir)
8563, yalnizca standart bir kirmizi-
yesil-mavi (IBM uyumlu) ve Lumi-
nance (parlaklik) sinyali retmek-
te.

Kirmizi-yesil-mavi normu (RGB),
her temel renk icin kendine 6zgu
pir parlaklik sinyali &ngorur. Bu sa-
yede, kompozit norma oranla
cok daha iyi bir resim ¢dzimle-
mesi mumkun olur. Kompozit nor-
mu, biri renk, digeri ise parlaklik
olmak Uzere yalnizca iki sinyal ta-
nir.

Kullanilan bu iki normun varligt,
kullanicr acisindan iki monitoérin
varligini gerekli kiliyor. SLOW ve C
64 modlari icin bir kompozit mo-
Nitér (zorunluluk durumunda bir
televizyon da yeterli olabilir) ve
FAST ve 80 karakter modlari icin
de bir RGB (kirmizi-yesil-mavi) ve-
ya (parlaklik girisi olan) siyah-be-
yaz monitér gerekiyor.

Commodore 128 icin gelistiril-
mis olan 1901 monitér, bir AUg-
meyle RGB'den kompozite dénUs-
tartlebiliyor ve bdylece sorun tek
bir monitérle hallediliyor.

40/80 Karakter
Gosterimi ve Grafik

BUtun PC'lerde alisiimis oldugu
gibi, 128 de 80 karakter gostere-
biliyor. Fakat bunu ancak RGB
monitdrde -SLOW veya FAST mo-
dundan bagimsiz olarak- gercek-
lestirebiliyor.

Onemli sayllabilecek bir eksik-
ik, FAST modunda veya 80 karak-
ter gésteriminde grafik modunun
pulunmamasli. Bu amacia kullani-
lan Video-denetimcisi, 16 renkl
olarak 640 x 200 noktalik cbzum-
lemeyle yalnizca 80 karakterlik
satir olusturapiliyor. Bu durumda
bir karakter 8 x 8 noktadan olusu-
yor, bu hesaba satir arasi ve ka-
rakter aralan da dahil. Bu ¢dzum-
lemede (640x200), yuksek co-
zumlemeli grafikler, sprite’lar
(bunlar, bildiginiz gibi, sizin fanim-
layabildiginiz hareketli sekiller) ve
iki renkli harfler olanaksiz. Video
denetimcisi, Video-Interface-
Chip (VIC)'teki gibi kendine 6zgu
bir grafik islemciye sahip olmadi-
gindan, DRAW, CIRCLE ve BOX gi-
pi komutlar da 80 karakter mo-
dunda kullanilamiyor. Yani 2 MHz'-
de bir grafik modu islemiyor.

40 karakter ve SLOW modlarin-
da, yonetimi C 64'ten tanidigimiz
VIC ele aliyor. Commodore 128
Icin daha da gelistirilen bu cipin
adl 8564 olmus durumda.

Test yapilirken ayni anda bagl
olan iki monitorle ¢calisildi. Bunla-
rn biri RGB-renkli monitdr, diger:
ise bir Commodore 1701. 80 ka-
rakterlik renkli monitdérde grafik
komutlarnni programlamak ve is-
letmek ile 1701'de (kompozit mo-
nitor) grafik yapliyl incelemek ol-
dukca zor. 80 karakter modun-
dan grafik moduna gecildiginde,
80 karakterin gosterimi icin kulla-
nilan 8563 video-denetimcisi ka-
paniyor ve bu is icin 8564 VIC
grafik islemcisiyle birlikte devreye
giriyor. Daha sonra tum resim ¢I-
Kislarn kompozit cikisina gidiyor.
Fakat 8563 video denetimcisi ar-
fik islemci tarafindan yonetiimedi-
ginden ve son goénderilmis olan
RGB resim de silinmemis oldugun-
dan, RGB monitérde 80 karakter
metfin goruntisd hald gorulebili-

Volg
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C128'in sag
yvandan
gorunumd.
AKim girisi,
acma/kapama
dugmesi, reset
fusu, joystick
portlari.

Ikisi Birarada

Yazinin basinda da séyledigi-
miz gibi Commodore 128, iki, hat-
ta Uc bilgisayardan olusuyor. Bir
C 64, bir PC 128 ve CP/M bilgisa-
yar. Bu U¢ isletim turanu iki islem-
ci sagliyot: Bir 8602 ve bir Z80.
8502, C 64'teki 6510 ile tumuyle
uyumlu, ama 2 MHz ile ¢calisabili-
yor. Z80 icin ise fazla bir sey sdy-
lemek gereksiz. Uzun yillardan
peri bircok blyuk ve kacuk bilgi-
sayarda, hatta ZX81'de ve buyuk
CP/M makinelerinde kullanilan bir
islemci bu.

Commodore 128’1 actigimizda,
/80 kendini go&steriyor. Hemen
CP/M sistemini disketten boot et-
meye (yuklemeye ve baslatma-
ya) ¢alisiyor. Herhangi bir komut
verilmesi gerekmeden disket su-
racu ¢calsmaya basliyor ve prog-
rami yuklemeyi deniyor. Eger kar-
silik gelen bir program bulamaz-
sa, Z80 8502 islemcisini harekete
geciriyor ve 128 modu kendiligin-
den aclliyor.

Ayriimis Veri
Yollar

sletim sisteminde de dngdriil-
mus oldugu gibi, her iki islemci
(Z80 ve 8502), birbiriyle haberle-
§eb|l|yor Eger pelirli G/C islemle-
ri icin CP/M'in BIOS-(isletim sistemi-)
komutlarn yeterli olmazsa, 8502,
bu gorevi Ustleniyor. Yazinin ileri-
ki bolimlerinde Z80 ve CP/M isle-
fim sistemi hakkinda daha genis
pilgi bulabileceksiniz.

80 ve 8502, 128'de adres ve
veri hatlarina aynliyorlar. Z80 di-
ger elemanlara gére daha suratli
oldugundan, bir Interface Z80'in
hizini sisteme uyduruyor; bu da ta-
oii ki Z80'in stratini dusudrdyor. Bu
Interface, Z80'in veri yoluna erisi-
minde, aslinda calisabildigi 4

MHz yerine yalnizca 2 MHz ile ca-
lismasini sagliyor. Bunun anlami
ise su: CP/M programlari, 128'de,
4 MHZz'lik bir CP/M bilgisayarinda-
kinden daha yavas calisiyor.

Daha Hizli 8502

8502'nin C 64'teki 6510'dan en
onemli farkini, hizi olusturuyor.
6510 ancak 1 MHz'e kadarki fre-
kanslarl kaldirabiliyor; halbuki
8502'de bu sinir 2 MHz. Yani 8502,
6510°un iki kati hizli cahsabiliyor.
Dolayisiyla her program, ister BA-
SIC'te, isterse Makine dilinde ya-
zllmis olsun, 6510°'dakinden iki kat
hizli isletilebiliyor.

Commodore 128-
Grafik
Hizlandirict mi?

BuU soruya “"Hem evet, hem ha-
yir” seklinde cevap verilebilir. Bir
yandan, daha énce de belirttigi-
miz gibi, FAST modunda VIC ken-
dini kapatiyor. Bu durumda ek-
ran, aynen Datasette’den yukle-
me yapilliyormus gibi oluyor. Di-
ger yandan tum grafik komutlari
bellekte yerine getiriliyor ve SLOW
moduna geri dénuldugunde ta-
mamlanmis grafik ekranda goru-

128°'in K&
platinine
bir bakis.

commodore

lebiliyor. Bu olay, yalnizca bir te-
levizyonunuz veya 1701/1702 ko-
mpozit monitdérindz varsa ve bu-
na ragmen 2 MHz ile ¢calismak is-
tiyorsaniz da gecerli. Her ekran ¢i-
kisindan édnce SLOW komutuyla 1
MHz moduna gecmeniz gereki-
yor, ¢unkl VIC 2 MHz'de kendini
kapatiyor. Ancak bu gecisten
sonra VIC, yeniden televizyonu-
nuzu veya 1/704/1702 monitdérand-
zU yonetebilir hale geliyor. Cikis
gerceklestikten sonra, FAST komu-
tuyla yeniden 2 MHz'e gecebilir-
siniz. Program yine iki kat hizli ca-
lismaya baglayacaktir. Bunun icin
gereken bir diger kosul, kompo-
Zit ekranin kapal olmasidir; cun-
kU 2 MHz'de “basit” RGB video
denefimcisi yine resmi Uretecektir.

Bellek Haritasi

sema 1, olasi isletim tarlerinin
pbellek organizasyonunu gosteri-
vor. C 64 modundaki bellek bd-
l[dmlenmesi, C 64°Un bellek hari-
tasiyla tfamamen ayni: SA0O00'dan
SBFFF'e kadar olan alanda BASIC
ROM’u SEOOO0'dan SFFFF'e kadar
olan alanda ise 40 karakter yazi-
cisi ile Kernal ROM bulunuyor.
SD000'dan SDFFF'e kadar olan
alan G/C elemanlarnni (CIA ve
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VIA) ve karakter ROM'u kapsiyor.
Her iki ROM alani, yani BASIC ve
C 64 modunun isletim sistemi,
128'de 16 KByte'lik bir ROM ele-
manina yerlestirilmis durumda. C
64'te ise durum bunun tam tersi.
BASIC ve islefim sistemi, ayrn ayri
8 KByte'lik ROM'larda bulunuyor.

128 modunda dagilim daha
da karmasik. Cunkd ¢ok daha
kapsaml bir BASIC'in (7.0 versiyo-
nu) ve ek bir 80 karakter dreficisi-
nin varligl sézkonusu.

BASIC ROM'u her biri 16 KByte'-
ik iki kissna ayriliyor: Bellek harita-
sinda BASIC 1. kisim ve 2. kisim
(sema 1 ve 2). Birinci kisim S4000
ila $7FFF adresleri arasinda, ikin-
ci kisim ise S8000 ila SBFF arasin-
da yer aliyor. BASIC ROM, toplam
olarak 32 KByte. Bir karsilastirma
vapllacak olursa, C 64'Un 2.0 BA-
SIC versiyonu yalnizca 8§ KByte
uzunlugunda.

128'in isletim sistemi (Kernal),
aynen C 64'te oldugu gibi, SEOQO
ve SFFFF adresleri arasinda bulu-
nuyor. Isletim sistemi bir monitér
programi iceriyor. 40/80 karakter
Greticisinin rutinleri, SCO00'dan
SCFFF'e kadar olan alanda bulu-
NUyor.
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BASIC programlari icin 128°'de
C 64'e gbre 81.5 KByte daha faz-
la yer var. Bunu saglayan, 64
KByte'lik iki RAM-Bank'i arasinda
gerceklestiriien Bank-Switching.

Bank-Switching
Nedir?

Tum é65xxlerde ve 8502'de oldu-
gu gibi, 16 adres hattina sahip bir
islemciyle, 2 Gzeri 16=65536 bel-
ek hiicresinden daha fazla bel-
egi (64 KByte) dogrudan adres-
emek mumkun degildir. EQer 64
KByte'dan daha ¢ok bellege sa-
hip olmak istenirse, tek bir olasi-
ik vardir. O da, Bank-Switching
adi verilen farkll bellek yonetim
sistemini kullanmaktir.

Bank-Switching, ¢alisilan bellek
alanini degistirme gibi bir anlam
tasir.

Commodore 128'in 128 KByte'-
ik belledi, bu amacla her biri 64
KByte'lik iki kissna ayrilir. Bellek yo-
netim birimi (Memory Manag-
ment Unit-MMU) olarak adlandi-
rilan birim, islemcinin 64 KByte'lik
bellek bankalarini donuslu olarak
“gdrmesini” saglar. Adindan da
anlasildigl gibi, bu devre bellek

C128, bir RGB
ve bir kompozit
monitorle.
Solda program,
sagda ise
bununla
dretilen grafik.

adreslenmesini yonetir. MMU, is-
lemcinin hangi RAM-Bank’a lbak-
masi gerektigini, yani okumalyaz-
ma erisimlerinin bellegin neresin-
de gerceklesmesi gerektigini be-
lirler. Aslinda gérevi bununla sinirli
degildir. MMU, ROM konfigUras-
yonunu da belirler, yani islemci-
ve komutlar hangi ROM'dan -Ker-
naldan veya bir ek kartin EPROM'-
undan- alacagini bildirir.

MMU, Uzerinde hicbir degisiklik
yvapilamayacak olu bir eleman
dedildir. Aksine, bu elemanla
gerceklestirilebilecek bir surd fikir
akla gelmektedir. Ornegdin, bir-
den fazla Bank'a, hatta farkl
Bank'larda bulunan birden ¢ok
program bdluinen, Interrupt tara-
findan yonetilen bir kilit, MMU ile
gerceklestirileblir.

Commodore 128'de BASIC bel-
legi ikiye bdlunmus olarak yone-
tilir. 0 RAM-Bank'i (64 KByte) BASIC
programlarina, 1 RAM-Bank’i BA-
SIC degdiskenlerine ayrnimistir. BA-
SIC programcisi acisindan bunun
anlami, program ve degiskenler
icin her biri yaklasik 60°ar KByte'
Ik bellegin bulunmasidir.

(DEVAM EDECEK)

e COMMOdoOre
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55000 INPUT i/ NE

55001 OPEN 5,8 B NS/ SET NSRS LlokES

Froog e e es ) SAO)  Bastangie Advesin
25002 LRINT BASIANG BIREST : Bulmak:

('K;‘

Asagidaki yordam herhangi bir
programin baslangi¢ adresini
bulmada kullanilir. Bu
genellikle makine dilindeki bir
programin SYS kodunu bulmak
icin ¢cok kullanishdir.

55000 INPUT “ISIM”°;N§

55001 OPENS,8,8,N$:GET#-
8,A8,BS:CLOSES

. 55002 A=ASC(A$+CHR3(0)):
B=ASC(B$+CHRS$(0))

55003 PRINT “BASLANGIC
ADRESI: ”; A*256+ B

PRINT PEEK(43)+ 256*PEEK(44) ile BASIC
programinizin hangi adresten basladigini ogrenebilir-
SIniz.

PRINT PEEK(45)+ 256 *PEEK(46), size degisken-
lerin saklanmaya baslandigi ilk adresi verecektir.

PRINT CHRS$(PEEK(69)AND 127);CHR3(PEEK
_ (70)AND 127) verdiginizde, bilgisayarin en son kul-
landig1 degiskenin adini ogrenirsiniz.

PRINT PEEK(55)+256*PEEK(56) ile, BASIC
programi ve degiskenler icin ayrilan bos icbellek Kis-
mindan sonra gelen ilk byte’in adresini 6grenirsiniz.

Metinlere yazi diizeni vermek:

Cogu zaman metinleri ortalamak veya saga dayal
yazmak konusunda sorunlarla karsilasiriz. Asagidaki
kisa BASIC satirlart bu sorunu halletmekte size yar-
dimci olacak:

Ortalama:

FOR I=1 TO (40—LEN(AS$))/2:PRINT °° °;:
NEXT:PRINT A%

Saga dayali yazma:

FOR I=1 TO 40—LEN(AS$):PRINT >’ ;.
NEXT:PRINT A3

AS$ degiskeni, her defasinda yazi diizeni verilecek sa-

tirint icermelidir.

Baslangic adresini bulmanin diger bir yolu ise §u:

10 A= “program adi’”’

20 OPEN 1,8,0,A%+ “,P,R”

30 GET+#=1,A3:GET+~ 1,B3:CLOSE 1

40 PRINT ASC(A$+ CHR$(0))+ 256*ASC(BS +
CHRJY$(0))

Eger bitis adresini merak ederseniz, LOAD “‘prog-
ram adi’’, 8,1 ile yiikleyin ve PRINT PEEK(176)+
256*PEEK(177) ile programin son byte’indan sonra
gelen adresi ogrenin.

Eger bir READ komutunun hemen arkasina
PRINT PEEK(63)+ 256*PEEK(64) yazarsaniz, en
son okunan verinin okundugu DATA satirinin numa-
rasinit gorursiunuz.

Eger herhangi bir BASIC programi satirinda
PRINT PEEK(57)+ 256*PEEK(58) olursa, o satirin

numarasini ekranda gortirsiiniiz.

POKE 775,200 yaptiktan sonra

programinizi LIST edemezsiniz.

POKE 775,167 ile tekrar normale
dontiliir.

_commOdor‘e T
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Ayni Kasette Daha Cok Program:
Sistem 2D

Bazl disklerdeki 2D (Double
Density) 6zelliginin kullaniciya
sagladigl olanagl herhalde
biliyorsunuz. Bu &zellik ayni dis-
kete daha fazla programin
kaydedilmesine olanak veri-
yor. Simdi ayni olanagi Data-
sette’lerde saglayan bir sistem
aretildi: Sistem 2D.

Sistem 2D, kaseti normalde-
kinin iki katt verimli hale getiri-

yor. Bunu, Datasette’in Uzerine
yerlestirilen iki switch saglyor.

Aciklayicl bir érnek verelim:
Diyelim ki, A isimli programiniz
kasetinizin O ile 20 numaralari
arasinda yer aliyor. B isimli
program ise diger bir kasetin
O ila 25 numaralari arasinda.
Sistem 2D, A programini silme-
den, aynl yere B programini
kaydedebilmenizi sagliyor.

Bovylece ayni kasetin ayni yu-
zinde 0O ile 20 arasinda A
programini, O ila 25 arasinda
B programini kullanabiliyorsus-
NUz.

Eger program dolu 20 kase-
tiniz varsaq, Sistem 2D, bu prog-
ramlarin fumad i¢in yalnizea 10
kaset kullanmanizi, dolayisiy-
la kaset harcamanizi yariya
indirebilmenizi sagliyor. Ayri-
ca bu sistemin kullaniimasi si-
Zi ileri geri sarma zahmetin-
den de buyuk olcude kurtari-
vor. Ozellikle kasette dosyala-
ma yapan Commodore’'cu-
lar, bu sistemden cok yarar
saglayabilecekler,

Farkll kafa ayarlaryla kay-
dedilmis programiar olabile-
ceginden, kristal kafa ayar
aleti takiimis Datasette’lerde
bu sistem daha verimli olabil-
mekte .

Sistem 2D, 5000 TL. karsiligin-
da. OZTEKNIK Ltd. Sirketi Aksar-
ray Kicuk Londra Cad. No: 23
Aksahin Pasaiji Kat 5/9°dan te-
min edilebilir (Tel: 521 83 40).
Kristal kafa ayari aleti de ek-
lendigi takdirde fiyat 7500
TL.

Program Kopyalamada Yeni Bir

Bilgisayar kullananlarin en
merakl olduklari konulardan
piri kopyacilik. Bunu gercek-
lestirmek Icin bir surd kopya
programi ve karfusu udrefil-

64

Yardimci: Copy Board

mekte. Copy Board da bu
alanda yeni bir alet.

Diger orneklerden Ustunlu-
gu ise, tetikleyici entegrenin 3
nsn (nanosaniye) secicilige

commodore

sahip olmasli. Diger kopyala-
ma aletlerinin cogunda bu
secicilik 15 nsn civarindaydi.
Bu durumda bazi turbo prog-
ramlarinda entegre aciz kal
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maktaydi. Bu fark, yasli bir in-
san ile genc bir insan arasin-
daki performans farkina ben-
ZIyor.

Bu alet Commodore disindc
pbazl bilgisayarlarla da kulla-

i

nildi. Bunun gerceklestiriimesi
amaclyla, disaridan teyp
baglamak icin yapilmis giris-
ten vyararlanildi. Ancak bu
pbaglanti durumunda, disari-
dan baglanan teybin dogru

okuyup okumadigr dnem ka-
zantyor. Bu sorun, Avusturya’-
dan ithal edilen Crystal Adjust
adli bir alefle ¢ozulebiliyor. Bu
alet feybin icine monte edile-
piliyor ve artik kafa ayari soru-
nu ortadan kalkiyor.

Copy Board, iki farkh tirde
aretiliyor. Biri Commodore’a
baglaniyor; digeri ise dogru-
dan prize takilarak kullanilabi-
liyor, yani Commodore’u isgal
etmiyor. Commodore'a bag-
lanan tarand kullanirken, LO-
AD komutunu vererek kopya-
lama  yaptiginizda, kaydin
dogru olup olmadigini kontrol
etmeniz mumkun. Ancak yine

kristal ayarnnin tam olmasi ge-
rekli.

Copy Board'in Commodo-
re’a baglanan tumua 17.500,
dogrudan prize baglanarak
kullanilani ise 35.000 TL. Bu ya-
rarl alet, Ozteknik Ltd. Sirketi'-
nden veya Teleteknik'ten te-
min edilebilir.

Yeni Bir Uriin: Contact Board

Evdeki islerinizin ¢cogu i¢in
veni bir yardimci kazandiniz.
Commodore’unuza baglaya-
caginiz Contact Board isimli
alet, siz evde yokken de bazi
islerin yapilmasini saglayabi-
liyor.

Ornegin, sabah ise gidiyor-
sunuz. Eve ddéndugundzde
bdredinizin yeni pismis ve si-
cak halde olmasini istiyorsu-
nuz. Contact Board'unuzu
Commodore’unuza takin, firi-
nin ne zaman acilip, ne za-
man kapanacagini programs-
layin ve gidin. Eve dondugu-
nuzde sicak boéreginiz sizi bek-
liyor olacak. Bu aleti gelistiren
Metin Vural, bir keresinde eve
déndugunde bdregin yarisini
yenmis oldugunu gormus,
ama bunun bir programiama
hatasindan kaynaklandigin-
dan emin.

Uykuyu cok seven ogrenci-
ler sabah muzikle uyanmak,
muUzik sevenler evde olmadik-

lari bir saafte radyodaki bir
muzik programini teybe al-
mak gibi amaclaria, bu alet-
ten yararlanabilecekler.

Metin Vural, calismalarini,
Commodore'un sézle is yap-
masi Uzerine yogunlastirdigini
sOyllUyor. Bu gerceklesirse, sdz-
U komutla cayin demlenme-
sini veya kapinin acilmasini
saglayabilecegiz.

Contact Board, Commodo-

________
ol

commodore

re’'un User Port'unu kullaniyor.
Ayrica bir fisle prize takiliyor.
10 ampere kadar olan yukle-
r kaldirabilen bu aleften ya-
rarlanabilmek icin, cok basit
pbir programi da kullanmak
gerekiyor.

Contact Board’u, 25.000 TL.
karsihginda Teleteknik'ten ve-
ya Ozteknik Ltd. Sti'den temin
edebillirsiniz. Daha fazla bilgi
icin telefon: 521 83 40.
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rkceyazar

Simdi Turkiye ve Tirkce icin
Ozel, yepyeni bir Commodore 64 var:

Tuslarinda, Tiirk alfabesine has
C, G, 11, S, O, U ve TL de bulunan,
hem:- de F klavye dizilimiyle

ozel uretilmis Commodore 64.

Commodore “Tirkgeyazar”, 6zel gelistirilmis
Tirkce kelimeislem disket programiyla
super bir daktilo hizmeti veriyor:

Turk¢e metin yazmayi ve redaksiyonunu,
yazi diizenlemeyi, dosyalamayi

daktilodan daha kolay kiliyor!

Sistemin diger ucunda, Tirkc¢e yazabilen
bilgiyazar bulunuyor: Ekrandaki ya da
hafizadaki Tiirk¢ce metni, Turk¢e olarak

kagida aktarmanizi sagliyor!

Artik Turkiye’de de isadamindan 6grenciye
“yaz1” ya da “yazili haberlesme”yle iliskili
herkes bilgisayardan Tirkc¢e’de yararlanacak!

Ayrintili “Turkge” bilgi, Teleteknik
ve Yetkili Saticilar’nda!

Tiirk¢e kelimeislem
sistemi,

Teleteknik A.S. icin,
Erman Elektronik

tarafindan A
gerceklestirilmistir. S . ‘ : ‘ :, ‘ :
b t—r?':; = I_- I '..‘ : D ————— e EEEE———

i Commodore un Turkiye ve K.Kibns Turk Cumhuriyeti
37 Tam ve Tek Yetkili Distiributonu
Commodore “Tiirk¢eyazar™ hakkinda bilgi istiyorum.
g Adim Soyadim
= Okulum/Meslegim
& Adresim
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Manyetik Kayit Ortamlari
‘ Uretiminde diunya éncisU
Maxell, Glkemizdeki Tek ve
Tam Yetkili Temsilcisini secti:
Mabatic Ticaret ve SanayiA.S.
s & = -
&

Maxell'in bilgiisleme hiz kazandiran,

given veren Floppy Disk’leri,
bundan bdyle tim cesitleri ile Mabatic A.S. araciliginda Ulkemiz

MAXELL floppy disk ler bilgiislemcilerinin kullanimina sunuluyor.

DEEP CENTER'de ogrencilere :

. , f . e i . 0. ey 4 . . a]=
0zel fiyatla! Kimliginizi gosterin Uniformite, dayaniklilik, gereginde initialization olanagi, Compatibility

disk'inizi indirimli alin.

DEEP CENTER. Istanbul'da, Osmanbey de. ve %100 hatasizlik garantisi ile Maxell Floppy Disk'ler 8", 5 1/4",

31/2"" ve 3" boyutlarinda kullaniminiza sunulmaktadir.

Stirekli haberleselim, Maxell avantajlarini bildirelim: Bilgisoyormtz IBM Digital, Hewlett Packard, App|6, Commodore,
Amstrad ya da 259 dinya markasindan birisi ise, uygun Maxell
Adim: Yagim: Floppy Disk’i mutlaka vardir...

maXxeil.

Ust diizeyde kullanici giivencesi

ligi alamtm: T Floppy Disk [0 Audio Kaset

S0

OZEL GELISKIN OKSIT KATMANINDA ) ISIYA DAYANIKUS "\ (ST DUZEYDE, :
MANYETIK KRISTALLER BINDER'LES YAGLAMA DI$ KILIF S KULLANICI GUVENCESI

Hitachi-Maxell Ltd., Japonya Tirkiye Tek ve Tam Yetkili Temsilcisi

Mabatic Ticaret ve Sanayi A.S. Emrullah Efendi Sokak No: 26/3 34620 Istanbul
Tel: 579 42 22-579 43 47 Telex: 28799 tuni fr



